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SPOSÓB NA UIIRUSA 


Początek nowego roku skłania zawsze komenta¬ 
torów politycznych do snucia prognoz na najbliż¬ 
sze dwanaście miesięcy Im komentator bardziej 
doświadczony — tym jego prognozy są bardziej 
ogolne, dotyczące raczej trendów rozwojowych w 
rożnych obszarach polityki, niż konkretnych wy¬ 
darzeń. Polityka jest bowiem dziedziną zbyt nie¬ 
stabilną, by poważni ludzie ryzykowali utratę au¬ 
torytetu, wdając się w zbyt szczegółowe przewidy¬ 
wanie przyszłości Zupełnie inaczej jest z informa¬ 
tyką. 

Tempo rozwoju informatyki tyle juz razy wpra¬ 
wia w osłupienie nawet najlepszych speców z tej 
dziedziny, ze mamy w niej do czynienia ze zjawis¬ 
kiem raczej przecenienia, niz medoceniema jej mo¬ 
żliwości. Zresztą to przecenianie możliwości roz¬ 
wojowych informatyki okazuje się zjawiskiem po¬ 
zytywnym, gdyż pociąga za sobą wzrost nakładów 
na badania podstawowe w tej dziedzinie. 1, jak na 
razie, wszystkie osoby i firmy zaangażowane w tę 
swoistą pętlę dodatniego sprzężenia zwrotnego, 
dobrze na tym interesie wychodzą 

Ta właśnie okoliczność skłoniła zapewne Japoń¬ 
czyków do zorganizowania w Tokio międzynaro¬ 
dowej konferencji nt. komputerów piątego pokole¬ 
nia Inicjatorem tego forum, które odbyło się juz po 
raz trzeci, jest tokijski Instytut Technologu Kom¬ 
puterów Nowych Generacji Istotny wkład w zor¬ 
ganizowanie konferencji wniosło słynne japońskie 
Ministerstwo Handlu Międzynarodowego i Prze¬ 
mysłu, widząc widocznie w tym niezły interes — 
jeśli nawet me dzisiaj, to z pewnością w przyszłoś¬ 
ci Interes w komputerach piątej generacji widzą 
jednak me tylko Japończycy, o czym najlepiej 
świadczy udział w konferencji 300 uczonych z po¬ 
nad 30 krajów, w tym również z Polski 

Początkujący Czytelnik może w tym momencie 
zapytać: a co to są te komputery piątej generacji? 
Pytanie jest uzasadnione, bo o ile, co do wyróżni¬ 
ków komputery trzech pierwszych generacji panu¬ 
je wśród fachowców zgoda, to me ma jej juz przy 
próbie zdefiniowania komputera generacji czwar¬ 
tej! Zostawmy jednak tę „czwórkę” póki co w spo¬ 
koju, bowiem akurat co do głównej cechy kompu¬ 
tera piątej generacji uczeni raczej są zgodni będą 
to komputery o strukturze „równoległej” 

Kadzuhiro Futi, dyrektor centrum doświadczal¬ 
nego Instytutu Technologu Komputerów Nowych 
Generacji, porównuje prowadzone przez nich pra¬ 
ce nad stworzeniem komputera piątej generacji do 
sportowca, któremu postawiono zadanie, skoczyć 
trzy razy wyżej niz to czynił dotychczas „W ra¬ 
mach programu realizowanego od roku 1982 — 
mówi Kadzuhiro Futi — udało się nam już osiąg¬ 


nąć podwójną wysokosc Teraz przygotowujemy 
się do decydujaceąo wysiłku 

W sali wystawowej konferencji zaprezentowano 
dotychczasowe rezultaty 7-letniej pracy Instytutu, 
w tym prototyp komputera piątej generacji składa¬ 
jącego się z 54 równoległych „myślących blokow”. 
Przed specami Instytutu postawiono obecnie zada¬ 
nie skonstruowania w ciągu trzech lat komputera, 
składającego się z 1000 takich blokow, zdolnego 
przetwarzać informacje setki razy szybciej, niz 
najlepsze maszyny istniejące obecnie Perspektywy 
zastosowania takich komputerów są na tyle osza¬ 
łamiające, ze przypominają wczorajsze, najbar¬ 
dziej śmiałe wizje SF Powiem tylko, ze przedsta¬ 
wiciele piątej generacji będą zdolni automatycznie 

— wyręczając armię programistów — tworzyć 
oprogramowanie dla „zwykłych” superkompute¬ 
rów Anno Domini 1989. 

Zostawmy jednak japońską komputerową ary¬ 
stokrację i wróćmy na chwilę do tego co jest Czyte¬ 
lnikom „Bajtka” zapewne najbliższe — do kompu¬ 
terów osobistych Po drugiej stronie Pacyfiku, w 
USA, spece z ZApple Computer”, zadali sobie py¬ 
tanie, jak będzie wyglądał komputer osobisty wie¬ 
ku XXP 

Otóż, ich zdaniem, będzie to miniwalizkowe 
urządzenie z ekranem wielkości zwykłego notesu, 
zdolne do odtwarzania filmów wideo, rozumienia i 
generowania mowy ludzkiej, dające swojemu wła¬ 
ścicielowi możliwość połączenia się praktycznie z 
każdym człowiekiem i każdym bankiem danych na 
kuli ziemskiej Będzie to więc jednocześnie swoisty 
wideotelefon pozwalający rozmawiać z interloku¬ 
torem „twarzą w twarz”. 

W ogolę, aby ułatwić i spersonifikowac kontakt z 
komputerem , zakłada się, że powinien pomoc w 
tym „pośrednik”, którym będzie pojawiające się w 
trakcie konwersacji elektroniczne wyobrażenie lu¬ 
dzkiej twarzy na ekranie Gazeta „Washington 
Post” troszczy się w związku z tym o możliwe kon¬ 
sekwencje takiego rozwiązania Czy rzeczywiście 

— pyta — należy dązyc do tego, aby komputer był 
w pełni podobny do człowieka, mówił ludzkiem 
głosem i miał naszą twarz 9 Czy nie grozi to tym, ze 
niektórzy będą omyłkowo brali elektroniczny 
obraz twarzy za twarz prawdziwą 9 

Odpowiedź na te pytanie me należy juz jednak 
do sfery technologii tylko psychologu, socjologu i 
polityki społecznej A w tych branżach, jak to juz 
Stwierdziliśmy na wstępie, należy byc przy udzie¬ 
laniu odpowiedzi bardzo ostrożnymi 

Waldemar Siwiński 
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ZA MIESIĄC: 

_ __ _i 

W kolejnym 2 numerze 

„Bajtka” znajdziecie m.in.: 

• fragmenty raportu o al¬ 
ternatywach rozwoju 
Polski 

• zrobicie z nami pierwsze 
kroki w asemblerze 

zaznajomicie się z Atari 
192 XT 

• ponadto zakończymy 
już kurs Warsaw Basica 
i monitorów ML, pro¬ 
gramy wspólnie w Chi¬ 
merę i Chipwar, odpo¬ 
wiemy na Wasze listy i 
raz jeszcze polecimy 
wspólnie w kosmos, 
tym razem na pokładzie 
nowych promów kosmi¬ 
cznych. 

2 BAJTEK1/89 


Po historycznym podpisaniu licencji 
AMSTRAD — I.B.M 

POLANGLIA Ltd. 

171-5 Uxbridge Road, LONDON W13 9AA 
Tel. 840 1715, Fax: 840 7136, 

Telex: 946581 

Wyłączne przedstawicielstwo na Polskę 
firmy AMSTRAD 

oferuje nową generację komputerów 


AMSTRAD PC 2000 
(licencjonowany przez IBM BIOS) 
i MONITORY VGA 


INAUGURACYJNA OFERTA: ok. 25% taniej od 
cen w Wielkiej Brytanii 

oraz rozwiązanie dla użytkowników PC: sieć THE 
AMSTRAD NETWORK 

Również zgodne z IBM komputery AMSTRAD PC 
1640, 1512 i przenośne PPC. Edytory tekstów AM¬ 
STRAD PCW 9512, 

komputery domowe AMSTRAD CPC 6128, 464, 
Sinclair Spectrum +2, +3, NOWY SINCLAIR PC 
200 (profesional senes — zgodny z IBM) oraz 
ATARI, AMIGA, PSION, drukarki STAR — REWE¬ 
LACYJNE DRUKARKI AMSTRAD LQ 5000 di, 
3500, DMP 4000, 3250 di, 2160, peryferia i 
AMSTRAD VIDEOMATIC CAMCORDERś 

PO NAJNIŻSZYCH CENACH W EUROPIE 

Nasze konto: Nr: 200134.001 Polanglia Ltd 
Bank Handlowy w Warszawie SA, 4, Coleman st., 
LONDON EC2 



„BAJTEK” — MIESIĘCZNY 
DODATEK DO „SZTANDARU 
MŁODYCH” 


ADRES: 00-687 Warszawa, ul. 
Wspólna 61. Tel. 21-12-05 Przewod¬ 
niczący Rady Redakcyjnej: Jerzy 
Domański — redaktor naczelny 
„Sztandaru Młodych”. 

ZESPÓŁ REDAKCYJNY: Wal¬ 
demar Siwiński (z-ca redaktora na¬ 
czelnego „SM” — kierownik zespołu 
„Bajtka”), Grzegorz Onichimowskc 
(sekretarz redakcji „Bajtka”), Ro¬ 
man Poznański (kierownik działu 
klanów), Krzysztof Czernek, Sławo¬ 
mir Gajda (red. techniczny), Andrzej 
Piiaszek, Sławomir Polak, Wanda 
Roszkowska (o<pr. graficzne), Kazi¬ 
mierz Treger, Marcin Waligórski, 
Roman Wojciechowski. Zdjęcia w 
numerze: Leopold Dzikowski 
klany redagują: 

Commodore — Klaudiusz Dybows¬ 
ki, Dominik Falkowski 
Amstrad-Schneider — Jonasz May¬ 
er 

Spectrum — Marcin Przasnyski 
Atari — Wojciech Zientara, Sergiusz 
Piotrowski 

Fotoskład — Tadeusz Olczak, 
Montaż offsetowy — Grażyna Osta¬ 
szewska, 

Korekta — Maria Krajewska, Zofia 
Woltanska 

WYDAWCA: RSW „Prasa-Książ- 
ka-Ruch” Młodzieżowa Agencja Wy¬ 
dawnicza, al. Stanów Zjednoczo¬ 
nych 53, 04-028 Warszawa. Telefo¬ 
ny: Centrala 13-20-40 do 49, Redak¬ 
cja Reklamy 13-20-40 do 49 w. 403, 
414. 

Cena 150 zł. 

Skład techniką CRT-200, przygoto¬ 
walnia offsetowa i druk: PRASOWE 
ZAKŁADY GRAFICZNE RSW „PRA- 
SA-KSIĄŻKA-RUCH” w Ciechano¬ 
wie, ul. Sienkiewicza 51. 


Nr zlecenia 055528 n. 150.000 egz. 
U-113 










— Większość z nich juz jest wśród 
naszych współpracowników 

— Jak na nasze warunki jest to 
czasopismo luksusowe: kredowy pa¬ 
pier, zdjęcia bliskie oryginałom, cena 
również. Czy taki powinien być koszt 
popularyzacji? 

— Zgadzam się z poglądem, ze na 
popularyzacj zarabiać się me powinno, 
podobnie jak me zarabia się na szkolnic¬ 
twie, na telewizji oświatowej itp Wszę¬ 
dzie na swiecie to reguła a u nas nieste¬ 
ty od bardzo wielu lat obowiązuje fałszy¬ 
wy model sterowania popularyzacją 
Traktuje się ją jako zapchajdziurę, spy¬ 
cha na margines To sprawia, że ponosi¬ 
my niesłychane koszty w innych dziedzi¬ 
nach, Na przykład przez czterdzieści lat 
wydaliśmy fortunę na agitację chcąc uzy¬ 
skać naukowy światopogląd społeczeńs¬ 
twa Przypuszczam, iz połowa tych pie¬ 
niędzy wydana na właściwą popularyzac¬ 
ję nauki przyniosłaby lepsze skutki w 
jego kształtowaniu Zarowno czasopisma 
popularnonaukowe, jak książki z tej dzie¬ 
dziny nigdy me mieściły się w polu zain¬ 
teresowania (tego bliższego) dysponen¬ 
tów politycznych Zawsze kiedy mieliśmy 
(i mamy) do czynienia z opóźnieniami w 
druku dotyczy to czasopism technicz¬ 
nych, popularnonaukowych — czy osta¬ 
tecznie pism, dla dzieci i młodzieży. 


na komputerze 

— Czy jest to więc ewenement na 
naszym rynku wydawniczym, czy już 
jakościowy krok naprzód? 

— Wydaje mi się to jedynym rozsąd¬ 
nym rozwiązaniem, zwłaszcza w przy¬ 
padku czasopism o dłuższym cyklu wy 
dawmczym Jeśli prześledzić proces 
produkcji gazety od momentu, kiedy au¬ 
tor zaczyna pisać swój artykuł do rusze¬ 
nia maszyny rotacyjnej, to w dotychcza 
sowym systemie ten sam tekst jest prze¬ 
pisywany wielokrotnie Innymi słowy je¬ 
śli autor pisze literkę „ą”, to tę samą li¬ 
terkę w redakcji wystukuje maszynistka 
— czasem jako „a”, następnie sekretarz 
poprawia, po czym linotypista kolejny raz 
pisze „a”, a korekta sprawdza, i tak w 
kołko Natomiast z zastosowaniem kom¬ 
putera literka „ą” zakodowana elektroni¬ 
cznie przez autora pozostaje literką „ą” 
az do końca procesu wydawniczego I na 
tym zasadza się pomysł uproszczenia 
procesu wydawania (i redagowania) ga¬ 
zety 

— Tyle idea, a jak to wygląda od 
kuchni? 

— Ponieważ wszystko co nowe rodzi 
się w wielkich bólach, tak i tu rzeczywis¬ 
tość zgrzyta. Ponieważ nasz przemysł 
poligraficzny nastawiony był na tradycyj¬ 
ny rozwój, w związku z tym budując 



Rozmowa z Janem Rurań* 
skim — red. naczelnym mie¬ 
sięcznika „Wiedza i Życie”. 


BAJTÓW MA 
„BAJTEK”? 


— Jako specjalista od odpowiedzi 
na głupie pytania, jesteś w opozycji 
do rozpowszechnionego raczej po¬ 
glądu, iż takie nie bywają... 

— W istocie, chyba jestem 

— ... są za to niemądre odpowie¬ 
dzi? 

— I z tym tez się zgadzam 

— Wykluczone — przecież to 
sprzeczność! 

— Pozorna Są pewne sytuacje, gdzie 
człowiek pozbawiony informacji czy do¬ 
statecznej wiedzy, zbywa pytającego ru¬ 
tynową odpowiedzią „To jest głupie py¬ 
tanie!” I choć wszyscy zastrzegają się, iz 
takich pytań me ma — część ludzi uwa¬ 
ża, ze są głupie i niegodne odpowiedzi. I 
ja w swoich książkach na takie właśnie 
pytania odpowiadam. 

— Zatem a propos: Ile bajtów ma 
„Bajtek”? 

— A skąd ja mogę to wiedzieć 9 

— Przed chwilą właśnie wyjaśniliś¬ 
my kwestię takich pytań. 

— Jeśli potraktować „Bajtka” jako 
zbiór takich bajtów czyli informacji zako¬ 
dowanej w postaci cyfrowej, to można by 
odpowiedzieć na to pytanie mnożąc ilość 
stron maszynopisu wchodzących do nu¬ 
meru 

— około 200... 

— przez dwa tysiące bo tyle jedna 
strona ma bitów A następnie wynik tego 
działania dzielimy przez osiem, bo bajt 
bo osiem bitów 

— Mnożymy, dzielimy i...? 

— Wychodzi 50 kilobajtów 

— Byłeś jednym z ojców chrzest¬ 
nych „Bajtka”. Czy dziecko rośnie na 
miarę — również Twoich — ambicji ? 

— Byłem raczej jednym z akuszerow, 


uczestniczyłem w spotkaniach, gdzie ro¬ 
dziła się idea pisma komputerowego dla 
młodzieży Było to jeszcze w innym wy¬ 
dawnictwie, me było pewne jaki ma mieć 
tytuł Ale w tym ze „ Bajtek powstał, ja¬ 
kąś cząstkę odpowiedzialności ponoszą 

— Jaki dziś jest? 

— Widzę w mm spore słabości — 
czytelnicy tez je pewnie dostrzegają. Ale 
me wynikają one z winy zespołu redagu¬ 
jącego pisma, a raczej ze specyfiki i sy¬ 
tuacji, w jakiej znajduje się informatyka w 
Polsce Brak skoordynowanej polityki w 
tej dziedzinie, podział społeczeństwa na 
dorosłych i młodzież, która inaczej rozu¬ 
mie komputery. Wszystko to razem spra¬ 
wia, że w „Bajtku” powinno być więcej 
tekstów łączących jakby dwa światy lu¬ 
dzi bez reszty pochłoniętych juz przez 
komputery i tych. którzy się komputerów 
boją 

— Zgaduję, że taką „na styku” bę¬ 
dzie odnowiona przez ciebie „Wiedza 
i Życie”? 

— Chcemy, zęby była wszechstron¬ 
na, trafiająca do różnych czytelników za¬ 
interesowanych światem techniki, tym co 
dzieje się w nauce na świecie, tym, co 
czeka ich w przyszłości. Ambicją zespo¬ 
łu jest, by „Wiedza i Życie” była na naj¬ 
wyższym poziomie merytorycznym na 
jaki nas stać. Przy czym, zęby me było 
niejasności — poziomu nse rozumiem 
jako wysublimowanej struktury języko¬ 
wej, myślę tu raczej o najnowszych, naj¬ 
bardziej współczesnych osiągnięciach i 
odkryciach, o których chcemy pisać tak, 
by zrozumiał je każdy 

— Niewielu jest autorów łączących 
wysoki poziom merytoryczny z przy¬ 
stępnym językiem. 


— „Wiedzy i Życia” to nie dotyczy. 
Czy i ten sukces — terminowość — 
jest wliczony w cenę? 

— 280 złotych jest minimalną ceną 
jaką udało nam się wynegocjować, aby 
pismo me było deficytowe Zważywszy 
ceny innych dóbr, uważam, ze jest ona 
przyzwoita, w prenumeracie nawet niż¬ 
sza 

— Przyzwyczajony do książek na 
papierze gazetowym, a gazet na 
czymś papieropodobnym, chciałbym 
dowiedzieć się, czy casus „Wiedzy” 
to jednorazowy wydawniczy wybryk, 
czy też już — oby — tendencja? 

— Tego me wiem, gdyż to, co robimy 
jest jakąś wypadkową działania różnych 
sił. Po pierwsze powod, dla którego ta 
nowa edycja powstała otóż pismo z 65- 
letnią tradycją, jakim jest „Wiedza i ży¬ 
cie” było w sytuacji kryzysowej Nakład 
spadał, zwroty rosły, liczba czytelników 
malała W związku z tym wydawca do¬ 
szedł do wniosku, ze coś z tym trzeba 
zrobić. Wyjścia były dwa* zamknąć albo 
próbować rozwijać. Wybraliśmy tę drugą 
możliwość: zęby zachować tytuł i trady¬ 
cję, ale zmienić formułę. Ambicją zespo¬ 
łu jest to by było to pismo przynajmniej 
na poziomie europejskim, więc zarowno 
autorzy tekstów jak i graficy są najlepsi 
Na swiecie czasopisma tego typu są sza¬ 
lenie pracochłonne i kosztowne w pro¬ 
dukcji — dzięki temu uzyskuje się efekty 
wizualnej prostoty i łatwości odbioru tek¬ 
stu 

— Sprzyja temu komputerowe 
wspomaganie prac redakcyjnych. 

— „Wiedza” już od pierwszego nu¬ 
meru w całości — chyba jako pierwsze 
pismo w Polsce — jest składana i łamana 


nowe drukarnie rozbudowywano ogrom¬ 
ne działy fotoskładu Rozbudowywano, 
moim zdaniem, niepotrzebnie, me prze¬ 
widując takiego rozwoju techniki, jaki na¬ 
stąpił, tzn możliwości uruchomienia 
składu i łamania w redakcjach i wydaw¬ 
nictwach 

— Taka możliwość pojawiła się 
wraz z mikrokomputerami. 

— Dzisiaj wygląda to tak, ze w redak¬ 
cji na prostym stosunkowo komputerze, 
możemy wykonać to, co dawniej (i teraz) 
robią wielkie systemu fotoskładu w dru¬ 
karniach Możemy wykonać to samo ta¬ 
niej, szybciej — w ustalonym przez nas 
harmonogramie, poprawiać az do uzys¬ 
kania ostatecznego efektu, korygując 
tekst bez konieczności kosztownego na¬ 
świetlania bezpośrednio na komputerze 
lub na wydruku z drukarki laserowej 

— Ile komputerów posiada redakc¬ 
ja? 

— Dwa IBM PC/AT 

— Dwa czy tylko dwa? 

— Mam na ten temat dość radykalne 
własne zdanie — otóż komputery powin¬ 
ny stać tam, gdzie się opłacają Dzisiaj, 
choć być może zabrzmi to jak herezja, 
dziennikarzy me powinno być stać na pi¬ 
sanie na komputerach dlatego że samo 
napisanie tekstu na zwykłej maszynie 
jest wielokrotnie tańsze Opłaca się nato¬ 
miast wykorzystanie komputera w redak¬ 
cji do składu tekstu i łamania kolumn 

Rozmawiał Franciszek 
Penczek 

x) 1) Dlaczego sól jest słona — czyli od¬ 
powiedzi na głupie pytanie. 

2) Dlaczego woda jest mokra czyli odpo¬ 
wiedzi na głupie pytania. 

3) Dlaczego zebra jest w paski czyli od¬ 
powiedzi na głupie pytania. 
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Klasyczne dyskietki używane 
w komputerach me są ani spec¬ 
jalnie wygodne, ani odporne na 
uszkodzenia mechaniczne lub 
inne Wylanie kawy, dotknięcie 
powierzchni czynnej palcem, 
potraktowanie magnesem, czy 
tez nadmierne zgięcie to naj¬ 
prostsze metody pozbycia się 
istotnych danych na własnej dy¬ 
skietce Mechaniczne napędy 
pozwalające na zapis i odczyt 
informacji z dyskietki są przy¬ 
czyną dużych rozmiarów sa¬ 
mych komputerów W tym kon¬ 
tekście bardzo ciekawa staje s ę 
oferta japońskiej firmy MITSU¬ 
BISHI, znanej w naszym kraju 
głownie na rynku motoryzacyj¬ 
nym. Japończycy proponują 
eleKtromczne dyskietki zawiera¬ 
jące scalone układy pamięci ' 
statycznych podtrzymywane 
maleńkimi bateriami litowymi 
Całość zatopiona w formie nie¬ 
wielkiej karty plastikowej o gru¬ 
bości 1 8 mm i rozmiarach rzę¬ 
du 5 x 5 cm, przypomina ty¬ 
pową kartę kredytową i jest zna¬ 
cznie poręczniejsza od zwykłej 
dyskietki. Odczyt i zapis odby¬ 
wa się przy pomocy specjalne¬ 
go urządzenia, które można po¬ 
dłączyć do komputera. W przy¬ 
padku IBM PC jest to dodatko¬ 
wa karta rozszerzająca razem z 
zewnętrznym czytmkiem-zapi- 
sywaczem (Reader-Writer). Całe 
urządzenie tworzy coś w rodza¬ 
ju wymiennego ramdysku o 
handlowej nazwie BEE CARD 
SYSTEM Nie szokują jeszcze 
parametry proponowanych dys¬ 
kietek — me więcej niż 128 kB, 
ale należy pamiętać, ze typowe 
układy pamięci statycznych 
mają istotnie mniejszą pojem¬ 
ność mz pamięci dynamiczne i 
są droższe Jest to jednak roz¬ 
wiązanie przyszłościowe bar¬ 
dzo atrakcyjne dla projektantów 
nowych mikrokomputerów, poz¬ 
bawionych elementów mecha¬ 
nicznych najbardziej wrażliwych 
na uszkodzenia Dostępne są 
tez inne odmiany elektronicz¬ 
nych dyskietek zawierające 
układy pamięci stałej ROM w 
rożnych wersjach. 

— zaprogramowane przez pro¬ 
ducenta, 

— jednorazowo programowal¬ 
ne przez użytkownika, 

— wielokrotnie programowalne 
przez użytkownika 

Potencjalnych zastosowań 
jest wiele: wymienne zestawy 
czcionek do drukarek, gry kom¬ 
puterowe umieszczone w „car- 
tridge’ach” i inne 



TR»-BK00IUT MYŚIKKI 



Epson Equvty III z mikroprocesorem 80286 może pracować w zakresie 6, 
8, 10 MHz; trzy „biegi” pozwalają korzystać z oprogramowania zgodne¬ 
go z AT 25 proc szybciej niż dotychczas. (Z 640 RAM, 1,2 M FDD i 40 M 
HDD kosztuje w USA 3,895 doi. 



Niewielką, tylko trochę większą od paczki papiero¬ 
sów skrzyneczkę należy połączyć dwoma przewodami 
z gniazdami joysticków w Atari oraz jednym z kamerą 
wideo. Teraz wystarczy tylko załadować program steru¬ 
jący z dyskietki i mamy juz w rękach wygodne narzę¬ 
dzie, dzięk któremu komputer zapamięta dowolnie 
skomplikowany obraz. 

Pomysłowy interfejs o nazwie „Computereyes" wraz 
z odpowiednim oprogramowaniem służy do digitalizacji 
i zapisu obrazu z kamery wideo magnetowidu, lub dys¬ 
ku laserowego Zbiory które Komputerowe Oko tworzy 
w 15 lub 8 trybie graficznym, mogą być przetwarzane 
przez program Koala Micro (Ilustrator, Atari Artist M 
croPainter lub Light Pen Firmowy proram XEC, napisa¬ 
ny dla użytkowników tego interesującego systemu, po¬ 
zwala zsynchronizować Atari z kamerą oraz wybrać je¬ 
den z pięciu trybów przetwarzania obrazu Oprócz tego 
umożliwia on zapis i odczyt powstałych zbiorów z dys¬ 
ku oraz wyświet anie katalogu Sam proces digitalizacji 
trwa od 6 do 50 sekund w za ezności od wybranego try¬ 
bu. 

Dużą zaletą proponowanego rozwiązania jest niska 
cena, porównywalna z wartością samego komputera 
Ogromne możliwości graficzne Atari i ciekawe oprogra¬ 
mowanie pozwalają zastosować to urządzenie do two¬ 
rzenia bardzo ciekawych rysunków 





MINI-DVSKI€TKA 

Mniejsze komputery wymagają coraz mniejszych 
nośników pamięci. Maxwell opracował dyskietkę 
2,5’ o pojemności tej samej co jej 5,25’ kuzyn. 
Mini dyskietka współpracuje ze stacją dysków 
firmy Epson Póki co jako gadżet i bajer, gdyż jak 
dotąd, żaden z producentów komputerów me 
uwzględnił tej mikrorewolucji w swoich planach. 


OSOAISTA 

KOPIAAKA 


Koniec z kolejkami przed punktami usług kse¬ 
rograficznych! Ręczny sccaner (Z-HC1 Handy 
Copier) firny Sharp pozwala zanotować intere¬ 
sujący cię artykuł i wydrukować go wraz z ko- 
pią 
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Stworzenie dobrego programu tłu¬ 
maczącego teksty napisane w języku 
naturalnym na inny język od wielu lat 
stanowi wyzwanie dla informatyków i 
lingwistów Jednak mimo wielu prób 
trudno mowie o pełnym sukcesie w tej 
dziedzinie. Natomiast potencjalny ry¬ 
nek jest tak duży i zachęcający, ze 
wiele firm prowadzi prace w tym kieru¬ 
nku. 

Zamieszczony poniżej wydruk po¬ 
chodzi z programu tłumaczącego tek¬ 
sty japońskie na angielski Program 
ten, działający na mikrokomputerze 
standardu IBM PC, zaprezentowany 
został w ubiegłym roku przez japońs¬ 
ką firmę OKI 

Niestety nikt w redakcji me zna ja¬ 
pońskiego, więc me podejmujemy się 
ocenie jakości dokonanego przez 
komputer przykładu, uważamy jednak 
ze warto go zaprezentować przynaj¬ 
mniej jako ciekawostkę 

(aku) 
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TWÓJ PRZYJACIEL ROBOT 


Twój komputer może Cię uczyc, ba¬ 
wić, pomagać w pracy A może poprosić 
go także, by nalewał kawę lub Coca-Colę 
albo przypalał papierosa 9 O tym, ze jest 
to możliwe przekonuje swoich klientów 
belgijska firma „ Modulus ’. Jej propozyc¬ 
ja jest me tylko praktyczna ( 9 ), lecz, jak 
widać na zdjęciu także sympatyczna z 
wyglądu Nosi nazwę Moddy i jest dość 
niezwykłym typem 

Niekonwencjonalnosc tej konstrukcji 
oznacza w tym wypadku jej klockowy 
charakter Wiele z elementów Mod- 
dy'ego to oddzielne roboty 

Na szczególną uwagę zasługują „kloc¬ 
ki”, z których składa się podstawa robo¬ 
ta, zwana „Technociastkiem’ W zależ¬ 
ności od tego, z jakich ośmiu elementów 
zmontowane jest aktualnie to „ciastecz¬ 


ko ’ służyć może ono, jak na zdjęciu jako 
fragment większej całości lub tez speł¬ 
niać rolę samodzielnego urządzenia 
ostrzegawczo-mformacyjnego 

Nie tylko jednak ten element jest robo¬ 
tem samym w sobie Znajdująca się pod 
„technocsastkiem" tzw „baza” może ró- 
wiez działać zupełnie samodzielnie Pre¬ 
cyzja jej poruszania się jest tak duża, ze 
gdy przymocujemy don pisak może z 
powodzeniem kreślić nawet skompliko¬ 
wane rysunki 

Z równie dużą precyzją jak „nogi” ro¬ 
bota działają również jego „ręce”. Ich 
konstrukcja pozwala na wykonywanie 6 
rożnych ruchów, w tym na uginanie „łok¬ 
ci”, chwytanie rożnych przedmiotów, itp 

Co z tym wszystkim mają wspólnego 
nasze domowe komputery? Ano wiele 


— bez nich ani cały robot, ani żadna z 
jego części nie mogłyby pracować Tym 
na pozor niezwykle skomplikowanym i 
zaawansowanym technicznie urządze¬ 
niem doskonale „rządzi” poczciwy Com- 
modore 64 Tym ( którzy marzą o swoim 
robocie, a dysponują innym komputerem 
możemy na pocieszenie powiedzieć, ze 
niektóre funkcje Moddy wykonywać 
może także pod kontrolą Apple’a, IBM 
PC, a nawet Spectrum Najwidoczniej je¬ 
dnak, przynajmniej w tym ostatni wypad¬ 
ku serrce me jest najbardziej cenną czę¬ 
ścią całości Cena robota, bowiem, jest 
niestety wielokrotnie wyzsza od żądanej 
za mikrokomputer konstrukcji lorda Sin- 
cair’a. 

(go) 


POCAŁUJ MNIF AMIGO! 


Takie hasło reklamowe proponują w 
tym roku specjaliści do spraw markie- 
tingu koncernu Commodore Electro¬ 
nics Ltd Ukrywa się pod mm akcja 
promocyjna skierowana głownie do 
nastolatek Zdaniem speców od 
sprzedaży dziewczęta były do tej pory 
wyraźnie zaniedbywane, tak przez 
producentów sprzętu, jak i oprogra¬ 
mowania W ramach obecnej akcji za¬ 
ległości te mają byc odrobione Wy¬ 
marzonym „dziewczęcym kompute¬ 
rem" jest oczywiście Amiga 500 na¬ 
tomiast w skład proponowanego w ra¬ 
mach akcji pakietu programów sprze¬ 
dawanych wraz z komputerem za¬ 
miast gier typu „bij — zabij” wchodzą 
m in procesory tekstu Textomat Data- 
mat, programy graficzne i edukacyjne 
Nie wiemy jak na zachodzie Europy, 
przypuszczam jednak, ze nad Wisłą 
dziewczyna z Amigą cieszyc się bę¬ 
dzie znacznie zwiększonym zaintere¬ 
sowaniem płci brzydkiej 

(go) 




Po sześciu latach badań bry¬ 
tyjska państwowa firma tele-ko- 
mumkacyjna ogłosiła, iż wynala¬ 
zła sposób na hackerolów, czyli 
włamywaczy komputerowych. 
Royal Signals and Radar Esta¬ 
blishment z siedzibą w Worce- 
stershire podał, że system 
ochronny opiera się na mikro- 
chipie nowego rodzaju, który 
nadaje własną etykietę każdej z 
danych wprowadzanych do 
komputera, zezwalając jedynie 
autoryzowanym użytkownikom 
na dostęp do niego. Hackersi, 
którzy używając skradzionego 
klucza włamią się do komputera 
strzeżonego przez tego rodzaju 
mikrochip spostrzegą, że do ich 
dyspozycji jest jedynie niewiel¬ 
ka część całego systemu i zo¬ 
staną automatycznie zabloko¬ 
wani 

Mikrochip, sprzedawany przez 
nowo powstałą firmę brytyjską 
GPT, uważany jest za pierwszy 
tego rodzaju produkt rozwiązu¬ 
jący skutecznie problem włamy¬ 
wania się do sieci komputero¬ 
wych używanych przez wiele 
różnych osob. Przeszedł on po¬ 
myślnie roczne próby w brytyjs¬ 
kich rządowych instytucjach 
kontroli i łączności, które uznały 
go oficjalnie za „istotny wkład 
do bezpieczeństwa komputero¬ 
wego”. Oczekuje się, ze „pro¬ 
cesor bezpiecznej łączności” 
— jak go nazwano (Secure 
Communications Processor — 
SCP) spotka się z wielkim po¬ 
pytem ze strony instytucji rzą¬ 
dowych 1 firm prywatnych, nara¬ 
żonych na coraz większe straty 
w wyniku działalności hacker- 
fów 

Jak powiedział szef GPT nie 
ma chyba na świecte większej 
sieci komputerowej, której by 
dotąd me zaatakowano. Dowo¬ 
dzą tego choćby ostatnie bada¬ 
nia francuskiej centrali ubezpie¬ 
czeniowej, która oceniła, że łą¬ 
czne straty spowodowane 
przez włamywaczy komputero¬ 
wych wyniosły w ubiegłym roku 
we Francji prawie 1400 milio¬ 
nów dolarow, z czego prawie 
połowa była wynikiem celowej 
działalności 

Zapowiedziano także, ze mi¬ 
krochip stanie się potężną bro¬ 
nią w walce przeciwko wirusom 
komputerowym, czyli małym 
fragmentom programu wprowa¬ 
dzanym złośliwie, które szerzą 
się gwałtownie w całym syste¬ 
mie wymazując dane z dysków 
pamięci i zapychają system 
Ostatnio ofiarą takiego wirusa 
padł cały zachodnioeuropejski 
elektroniczny system pocztowy 
zakupiony w firmie IBM. (iw.) 
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EDYTOR 

BASICA 

Przy przepisywaniu z „Bajtka” pro¬ 
gramów w Basicu nie sposób ustrzec 
się błędów. Aby uniknąć żmudnego 
wyszukiwania popełnianych omyłek 
wszystkie programy w Basicu są pu¬ 
blikowane wraz z kodami kontrolny¬ 
mi. Zamieszczony obok program słu¬ 
ży do kontroli tych kodów podczas 
przepisywania programu. 

Wydruk „Edytora Basica” należy dokładnie przepisać i 
zapisać na kasecie lub dyskietce (najlepiej instrukcją LIST 
„C:” lub LIST „D EDYTOR LST") Poprawność przepisa¬ 
nia można sprawdzić samym „Edytorem” w opisany niżej 
sposob 

Przystępując do wpisywania dowolnego programu z na¬ 
szego pisma trzeba najpierw wczytac i uruchomić „Edytor 
Basica”. Następnie należy przepisywać kolejne wiersze 
programu Po wpisaniu każdego wiersza i naciśnięciu kla¬ 
wisza RETURN wiersz ten pojawia się w dowolnej części 
ekranu wraz z obliczonym kodem kontrolnym Jeżeli wy¬ 
świetlony kod jest taki sam jak wydrukowany przed nume¬ 
rem w ersza można przystąpić do wpisywania następnego 
wiersza Jeśli kody są rożne, to ponowne naciśnięcie RE¬ 
TURN wyświetla wpisany wiersz w górnej części ekranu i 
umożliwia dokonanie w mm niezbędnych poprawek 

Samo naciśnięcie RETURN wywołuje zawsze ostatnio 
wpisany wiersz. W celu wywołania innego, wcześniej napi¬ 
sanego wiersza trzeba podać jego numer poprzedzony 
gwiazdką (np 1000) i nacisnąć RETURN. Wpisanie samej 
liczby powoduje wymazanie z pamięci komputera wiersza 
programu o takim numerze 

Po poprawnym przepisaniu całego programu trzeba 
przerwać pracę „Edytora Basica” przez naciśnięcie klawi- 


MODCM - 

Coraz częściej mówi się i pisze nie 
o komputerach, lecz o ich urządze¬ 
niach peryferyjnych. Jednym z takich 
urządzeń jest modem. Co to jest? Naj¬ 
krótsza odpowiedz brzmi: interfejs te¬ 
lefoniczny. 

Czynna dziś w Polsce liczba modemow me przekracza 
stu Stąd poza fachowcam mało kto orientuje sę, do cze¬ 
go służy i jak działa modem 


Zastosowanie 


Komputer stojący w domu, czy w pracy jest niewątpliwie 
bardzo pomocnym urządzeniem Jego możliwości zalezą 
jednak przede wszystkim od dostępu do informacji Załóż¬ 
my na przykład, ze często korzystamy z rozkładów jazdy 
PKP, PKS i LOT. Jeśli chcemy skorzystać z pomocy kom¬ 
putera, to konieczne jest wprowadzenie tych informacji do 
jakiejś bazy danych Czas jaki jest potrzebny jednej osobie 
na zapisanie rozkładu jazdy PKP dla całego kraju mierzy 
się tygodniami Jasne ze me ma to żadnego sensu 

Wyobraźmy sobie jednak ze rozkład ten został juz wpi¬ 
sany do komputera podczas układania Mamy następne 
kłopoty Trzeba udać się do odpowiedniej instytucji i prze¬ 
pisać ten rozkład na własne dyskietki Okaże się na pew¬ 
no ze komputer jest innego typu mz posiadany przez nas 
(do tego celu me wystarczy nawet najbardziej rozbudowa¬ 
ny IBM PC), co wiąże się z innym sposobem zapisu infor¬ 
macji. 

Czy jest na to prostszy sposób 9 Tak, właśn e modem 
Jeśli komputer zawierający rozkład jazdy wyposażymy w 
modem to każdy posiadacz dowolnego komputera i mo¬ 
demu będzie mógł otrzymać przez telefon odpowiednią in¬ 
formację Na Zachodzie jest to jedno z najpowszechniej¬ 
szych zastosowań komputerów osobistych Samo wymie¬ 
nienie rodzajów informacji, które można w ten sposób uzy¬ 
skać zajęłoby kilka stron „Bajtka". O tym więc innym ra¬ 
zem, zas teraz przejdziemy do szczegółów technicznych 


Działanie 


Komputer operuje logicznym sygnałami napięciowymi 
Oznacza to, ze rozpoznaje on, czy jest napięcie (sygnał), 
czy go nie ma Zmiana sygnału może byc tylko skokowa 
Informacja w komputerze stanowi więc serię impulsów 
jest, me ma, jest, jest, me ma td Telefon natomiast prze- 
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sza BREAK lub RESET. Następnie w celu usunięcia , Edy¬ 
tora" i zbędnych zmiennych (z tablic nazw i wartości 
zmiennych) zapisujemy program na kasecie instrukcją 
LIST „C:", 0 31999 lub na dyskietce instrukcją LIST „D naz¬ 
wa , 0 31999. Teraz kasujemy zawartość pamięci kompu¬ 
tera instrukcją NEW i odczytujemy program przy pomocy 
ENTER „C ” (z kasety) lub ENTER „D nazwa ! z dyskietki 
Po wykonaniu tych czynności w pamięci komputera znaj¬ 
duje się tylko gotowy program bez „Edytora Basica ’ i mo¬ 
żna go juz ostatecznie zapisać na odpowiedni nośnik 
Procedura ta jest może nieco kłopotliwa, Secz zabezpie¬ 
cza w stu procentach przed popełnieniem omyłki przy 
przepisywaniu programu z „Bajtka PAMIĘTAJ ZAWSZE 
UŻYWAJ . EDYTORA BASICA ’ 


NC 

SE 

JB 

MN 

ZR 

YB 

KH 

XL 


TH 

BI 

NY 

CN 

KI 

BZ 


GU 

SR 

BX 

BM 

VF 

NF 

UW 


32000 REM EDYTOR BASICA 

32010 REM wersja 1.1 dla "Bajtka" 

32020 CLR aDIM LINIA*(120)sCLOSE #2:CL 
OSE #3 

32030 OFEN #2,4,O,"Et ■ aOPEN #3 f 5,0,"E: 


32040 ? CHR*<12S):P0SITI0N 11,1:? 


32050 TRAP 32040:POSITION 2,3:? "Wpiaz 
linie programu" 

32060 POSITION 1,4:? “ “alNPUT #2fLINI 
A*:IF LINIA**"" THEN POSITION 2,4:LIST 
Bs GOTO 32060 

32070 IF LINIA*(1,1)*"*" THEN B»VAL(LI 
NIA*(2,LEN(LINIA*))>:POSITION 2,4:LIST 
BsGGTO 32060 

32080 POSITION 2,10:? "CONT“ 

32090 B*VAL(LINIA*):POSITION 1,3:? " " 

32100 POKE 842,13:STOP 
32110 POKE 842,12 

32120 ? CHR* (125>:POSITION 11,1:? " Bi 
Hjj ga BaHa ‘ a POSITION 2, 15:LIST B 
32130 C*0e ODP*C 

32140 POSITION 2,16:INPUT #3;LINIA*:IF 
LINIA**"" THEN ? "UNIA "jB;" USUŃIET 
A":GOTO 32050 

32150 FOR D*1 TO LEN(LINIA*):C*C+l«ODP 
»ODP+(C*ASC(LINIA*<D,D))>:NEXT D 
32160 KOD*INT(ODP/676) 

32170 KOD*QDP—KOD*676 
32180 KODS-INT(KOD/26) 

32190 KODM*KOD~(KODS*26)+193 
32200 K0DS*K0DS+193 

32210 POSITION 0,16:? CHR*(K0DS);CHR*( 
KODM) 

32220 POSITION 2,13:? “Jeżeli kod sie 
nie zgadza, nacismj ISSBBSBI i popr 
aw linie.GOTO 32050 


(O TO J€ST? 

nosi dźwięk, czyli operuje sygnałami o różnej wartości na 
pięcia (tzw analogowymi), które dodatkowo płynnie się 
zmieniają Zadaniem modemu jest przekształcenie sygna 
łow logicznych (cyfrowych) na analogowe i odwrotnie Po¬ 
nadto sygnał analogowy musi byc dostosowany do stan¬ 
dardu sieci telefonicznej zas cyfrowy do standardu kon¬ 
kretnego typu komputera 

Istnieją dwa podstawowe rodzaje modemow: akustycz¬ 
ne i bezpośrednie Modem akustyczny (np Atari 835) jest 
„połączony” z siecią telefoniczną przy pomocy mikrofonu 
i głośnika Po prostu wybieramy ręcznie numer abonenta i 
kładź emy słuchawkę na odpowiednio ukształtowanej obu¬ 
dowie modemu Jest to urządzenie dosyć prymitywne i juz 
rzadko stosowane Modem bezpośredni (direct connect) 
jest dołączony do sieci poprzez typowe gniazdko telefoni¬ 
czne Takie rozwiązanie pozwala na automatyzację wielu 
czynności i usprawnia transmisję Praw e wszystkie produ¬ 
kowane obecnie modemy są bezpośrednie Takiego typu 
jest także modem Atari XM301 P który posiada homologa¬ 
cję w Polsce (jego szczegółowy opis zamieszczony zosta¬ 
nie w trzecim wydaniu specjalnym „Tylko o Atari”) 

Podstawowym zadaniem modemu jest przesyłanie 
(transmisja) danych Do tego celu zostały opracowane 
specjalne sposoby komunikacji zwane protokołami tran¬ 
smisji Umożliwiają one przesyłanie dowolnych danych 
pomiędzy dowolnymi komputerami Najczęściej używane 
są protokoły XMODEM i AMODEM Stosowane są przy 
tym trzy podstawowe prędkości transmisji 300 1200 i 
2400 bodów (bitów na sekundę) 

Modem współpracując z siecią telefoniczną musi wyko¬ 
nywać jeszcze kilka innych czynności Przede wszystkim 
musi rozpoznawać, czy połączenie z innym modemem zo¬ 
stało nawiązane lub przerwane Ponadto modem bezpoś¬ 
redni musi umożliwiać automatyczne wybranie numeru 
podanego przez użytkownika oraz automatyczne odebra¬ 
nie telefonu, gdy łączy się z mm inny modem 

Do pełnego wykorzystania możliwości modemu niezbę¬ 
dny jest odpowiedni program Dla osmiobitowych kompu¬ 
terów Atari najpopularniejsze są następujące programy ko¬ 
munikacyjne XE Term, Home Term 1030 Express TSco- 
pe Pro*Term i Smart Term Przy korzystaniu z takiego pro¬ 
gramu należy przede wszystkim uzgodnić parametry i pro¬ 
tokół transmisji Szczegółowe postępowanie zalezy od za¬ 
stosowanego programu komunikacyjnego i jest opisane w 
jego instrukcji 

Wojciech Zientara 

UWAGA Zwracamy się z apelem do użytkowników mode¬ 
mow o przesyłan e informacji o sobie Będziemy publiko¬ 
wać w „ Bajtku ’’ listę użytkowników wraz z numerami tele¬ 
fonów i godzinami pracy Ponadto przewidujemy urucho¬ 
mienie w redakcji komputera z modemem który umożliwi 
uzyskanie programów drukowanych w naszym pism e 


WALKA 

POWIETRZNA 

Dla wszystkich miłośników łamania 
joysticka zamieszczamy, jako prezent 
noworoczny, grę zręcznościową pod 
tytułem „Walka powietrzna”. 

Aby zacząć grę, należy przepisać zamieszczony wydruk 
programu (litery przed każdym wierszem są kodami kon¬ 
trolnymi „Edytora Basica” i me należy ich przepisywać) 
Następnie, na wszelki wypadek, nagrywamy program na 
kasetę lub dyskietkę Teraz można juz uruchom c grę 
przez podanie komendy RUN 

Na ekranie — poza napisami — widoczne są dwa okna 
Górne przedstawia widok z boku na samolot nasz i przeci¬ 
wnika, W dolnym oknie ukazany jest ich widok z góry Ce¬ 
lem gry jest zestrzelenie przeciwnika Aby to osiągnąć, 
trzeba ustawić ssę dokładnie na wprost mego i oddać strzał 
przez naciśnięcie przycisku w joysticku Podana kolejność 
czynności jest ważna — każdy strzał kosztuje 10 punktów, 
można więc skonczyc grę z wynikiem ujemnym, jeśli 
strzela się zbyt dużo 

Przemieszczanie samolotu w gorę i w doł (w górnym ok¬ 
nie) oraz na boki (w dolnym okn e) uzyskuje się przez od¬ 
powiednie ruchy joystk ckem Jego lot (ruch do przodu) 
jest ciągły i n e można mm sterować Jeśli nie uda nam się 
trafie przeciwn ka, to w chwili mijania odwzajemni się on 
celnym strzałem Do dyspozycji mamy tylko trzy samoloty, 
więc trzy nieudane akcje kończą grę W przypadku powo¬ 
dzenia każdy następny atak będzie się zaczynał meco bli¬ 
żej środka ekranu, pozostawiając mniej czasu na celowa- 

,e Wojciech Zientara 


NO 1 REM WALKA POWIETRZNA 
EF 2 REM Wojciech Zientara 
UQ 3 REM Copyright <c) Bajtek 
MN 10 DIM EH*(3),EVŚ(3) ,FH* (3),FVŚ(3) ,BL* 
(3):POKE 82,O:GOSUB 1000:BL*=" " 

WR 20 EH* = " ":EH*(2)®CHR*(1 ) :EH*(3)=CHR*( 
19) 

UX 30 EV*=" ":EV*(2)=CHR*(26):EV*(3)=CHR* 
(21) 

UF 40 FH*=CHR* ( 19 ) : FH* ( 2) =CHR* < 4 ) : FH* (3 ) *= 

ff tt 

TM 50 FV*-CHR*(21):FV*(2)=CHR*(3):FV*(3)= 

łł ff 

KG 60 SC=0:Yl = 5:Y2=14:FX=36:EX=1:SH=3 
KQ 70 GRAPHICS OsSETCOLOR 2,7,2:SETCOLOR 
1,O,14:DL=PEEK(560)+256*PEEK(561) 

UW 60 POKE 752,1:POKE DL+3,71:P0KE DL+6,1 
1:POKE DL+7,48:POKE DL+8,6:P0KE DL+9,1 
1:? " WALKA POWIETRZNA":GOSUB 1050 
JO 90 POKE DL+18,48:POKE DL+27,48:POKE DL 
->-28, 6 : GOSUB 1060 

VJ 100 Y3=I NT(RND(0)*7)+3:Y4=INT(RND(O)*7 
)♦10:SOUND O,114,12,INT(EX/2) 

OH 110 POSITION FX,Y1 + 1:? BL*;:POSITION F 
X,Y1-1:? BL*;{POSITION FX,Y1:? FV*; 

IZ 120 POSITION FX,Y2+1:? BL*;:POSITION F 
X,Y2-1:? BL*;rPOSITION FX,Y2:? FH*; 

TB 130 POSITION EX,Y3+1:? BL*;{POSITION E 
X,Y3-1:? BL*;{POSITION EX,Y3:? EV*; 

LT 140 POSITION EX,Y4+1:? BL*;:POSITI ON E 
X,Y4-1:? BL*;{POSITION EX,Y4{? EH*; 

RS 150 EX = EX+1:FX«FX-1:M = STICK(O) 

AU 160 Y1=Y1-(M-6 OR M=10 OR M=14)*(Y1>3) 
+(M=5 OR M=9 OR M=13)*(Y1<9> 

YL 170 Y2=Y2-(M>4 AND M<8>*(Y2>10>+(M>8 A 
ND M<12)*(Y2<16) 

NE 180 IF FX<EX THEN 500 
TZ 190 IF STRIG(O)=0 THEN 300 
YH 200 K»INT((200-SC)/10){K^K^l:GOTO 110 
NZ 300 FOR I=FX-2 TO 2 STEP -1{POSITION I 
,Y1{? ";:SOUND 1,1,2,10 

JX 310 IF Y1=Y3 AND Y2=Y4 AND I=EX THEN 4 
00 

RF 320 NEXT I{GOSUB 1050{SC=SC-10:POSIT10 
N 2,Y1:? " ";{SOUND l,O v O f O:GOTO 110 
GE 400 SC=SC+10:FOR J=0 TO 5{S0UND 1,100+ 
J*10,8,15{P0SITI0N EX,Y3:? " ii";{POSI 
TI ON EX, Y4 i ? " 

CX 410 K=1^1:POS1TION EX,Y3{? " **";:POSl 
TI ON EX,Y4:? " **"; 

WH 420 K=l~l{POSITION EX,Y3:? " XX";:POSl 
TION EX,Y4{? " XX"; 

EZ 430 K=l*l{POSITION EX,Y3{? " @0";:POSl 
TI ON EX,Y4{? " 0©";:NEXT J 
QT 440 K=1^1{POSITION EX,Y3:? BL*;:POSITI 
ON EX,Y4{? BL*;{POSITION FX,Y1:? BL*;{ 
POSITION FX, Y2{ 7 BL*; .-GOSUB 1050 
QI 450 SOUND 1,O,O,O{SOUND O,O,O,O{EX=1:F 
X=36-I NT(SC/5)«(SC>0):GOTO 100 
BQ 500 SH=SH-1:FOR J*0 TO 5:SOUND 1,100+J 
*10,8, 15{ POS I TI ON FX, Y1: ? " ##",*:POSIT 
I ON FX,Y2:? " i#"; 

ZW 510 K=l'‘l:POSITION FX,Y1:7 " **";{POSI 
TI ON FX,Y2{? " **"; 

TG 520 K= i '“l {POS ITI ON FX»Y1:? " XX";:POSI 
TI ON FX,Y2:? " XX"; 

BY 530 K=n {POSITION FX,Yl:? " 00" ;: POSI 
TI ON FX,Y2:? " 00";:NEXT J 
RX 540 SC=SC-10{IF SH=0 THEN 600 
BQ 550 GOSUB 1060{GOTO 440 
QU 600 SOUND O,O,O,O:SOUND 1,O,O,O:GOSUB 
1050{POS1TI ON 14,6{? " KONIEC GRY "{IF 
SCC100 THEN 620 

KX 610 FOR J=0 TO 10:PQSITION 5,18:? " B 
RAWO' ":K = 1'-1''1:P0SITI0N 5,18:? " br 
awo! ":K*1 A 1 A 1:NEXT J 

Al 620 POSITION 7,14:? " Nacisnij klawisz 
<START> ":GOSUB 1030:RUN 
ZB 1000 GRAPHICS 2:SETCOLOR 2,O,O:POKE 75 
2,1:POSITI ON 2,4:? #6;"WALKA POWIETRZN 
A":POSITI ON 2,7 

IB 1020 ? #6;"(C) 1989, BAJTEK":? :? " 

Autor: Wojciech Zientara":? :? " 
Nacisnij klawisz <START>" 

KT 1030 POKE 77,0:IF PEEK(53279)06 THEN 
1030 

AL 1040 RETURN 

RW 1050 POSITION O,1: 7 "### WYNIK:";SC:PO 
SITION 16,1:? " ###":RETURN 
CD 1060 POSITION 0,18:? "#### SAMOLOTY:"; 
SH:POSITI ON 16,18:? "####":RETURN 















DODATKOUIC K1AUIISZC DO ATARI 


Większość 8-bitowych komputerów 
Atari sprowadzonych do Polski ma 
wbudowany ROM z systemem opera¬ 
cyjnym pozwalającym na zwiększenie 
ilości klawiszy funkcyjnych. 

Na przykład w Atari 1200XL jest ich dziewięć Są 
wsrod nich cztery klawisze (FI, F2, F3, F4) do bez¬ 
pośredniego sterowania położeniem kursora na 
ekranie Poza tym w połączeniu z klawiszami 
SHIFT i CONTROL dają następujące przedstawio¬ 
ne w tabeli. 


Kazdy ; kto odważy się zdjąć górną pokrywę z 
klawiaturą ze swojego Atari, może te przydatne 
funkcje otrzymać Decydując się na takie rozsze¬ 
rzenie sprzętowe trzeba się zastanowić, czy zrobić 
je w postaci przystawki do komputera i można wte¬ 
dy pokusie się o dołożenie klawiatury numerycz¬ 
nej/, czy tez zabudować cztery dodatkowe klawi¬ 
sze w obudowie komputera (może to byc np. obok 
gniazda cartrige’a w Atari 800XL). Opis me zawiera 



Sposób połączenia wyprowadzeń dodatkowych 
klawiszy. 


rozwiązania mechanicznego ze względu na możli¬ 
wość stosowania różnego typu dodatkowych klawi¬ 
szy Można w tym celu użyć oryginalnych klawiszy 
z innej klawiatury ale mogą to byc cztery monosta- 
bilne mikroprzełączmki, które przy naciśnięciu dają 
zwarcie swoich końcówek Przeróbka jest prosta i 
bezpieczna dla komputera, gdy mamy klawiaturę z 
mikroprzełącznikami. Niestety większość klawiatur 
Atari to klawiatury foliowe i podłączenie dodatko¬ 
wych klawiszy musi odbyć na płycie komputera. 
Opis dotyczy zamontowania dodatkowych klawiszy 
w ATARI 800XL, można jednak podobnie postępo¬ 


wać przy komputerach serii XE np. 130XE. 

Po wykręceniu śrub i rozłączeniu pokrywy z kla¬ 
wiaturą od podstawki z płytą główną należy ostroz- 
n e wyjąc z gniazda w płycie komputera przewód 
wielożyłowy (faktycznie jest to folia z metalizo¬ 
wanymi ścieżkami) łączący klawiaturę z kompute¬ 
rem Jeżeli nasza klawiatura me jest foliową, to 
wszystkie operacje przeprowadzamy teraz na kla¬ 
wiaturze, a więc me ma możliwości uszkodzenia 
komputera Jeśli klawiatura jest foliowa, należy wy¬ 
kręcić śruby mocujące płytę do dolnej części obu¬ 
dowy i wyjąć ją. 

Mając przygotowane dodatkowe klawisze (najle¬ 
piej będzie przylutować je do kawałka płytki druko¬ 
wanej) należy, w zależności od ich wielkości i spo¬ 
sobu rozmieszczenia, wykonać otwór w obudowie 
aby wyprowadzić przyciski klawiszy na zewnątrz. 
Po umocowaniu klawiszy do górnej części obudo¬ 
wy należy wspólne koncowki przewodów lutować 
do płyty klawiatury w punktach, gdzie lutowany jest 
zacisk przewodu wielożyłowego. Jeśli musimy lu¬ 
tować do gniazda w płycie komputera, należy uży¬ 
wać lutownicy grzałkowej o mocy max, 50W Trze¬ 
ba przy tym zacłrowac ostrożność podczas lutowa¬ 


nia dodatkowych kabelków do gniazda przewodu 
wielożyłowego Numery na rysunku 1. podane przy 
końcówkach oznaczają kolejny numer żyły kabla łą¬ 
czącego klawiaturę z płytą główną. Żył tych jest 24 i 
liczymy je kolejno z góry na dół na płycie klawiatury 
lub na gmeździe w płycie komputera. Po przyluto- 
waniu wszystkich przewodów należy wpiąć prze¬ 
wód wielożyłowy w gniazdo na płycie głównej i za¬ 
mknąć obudowę. 

Po podłączeniu do komputera zasilania i monito¬ 
ra, należy włączyć test klawiatury. Przy naciskaniu 
klawiszy FI — F4 powinny błyskać kolejno pola 
kontrolne oznaczone jako 1,2, 3 i 4 (w prawym gó¬ 
rnym rogu ekranu) Po włączeniu Basica należy 
sprawdzić działanie dodatkowych klawiszy zgodnie 
z tabelą. 

Dla chcących dobudować dodatkową klawiaturę 
numeryczną podaję, które linie należy zwierać, aby 


1 2 3 5 7 8 



Sposób podłączenia klawiatury numerycznej i 
klawiszy funkcyjnych. 

otrzymać symulację klawiszy numerycznych i kla¬ 
wiszy operacji artmetycznych. W przypadku stoso¬ 
wania zewnętrznej klawiatury numerycznej najko¬ 
rzystniej będzie zamontować w obudowie kompu¬ 
tera złącze szufladowe 15-to stykowe typu CA¬ 
NON, 

Niektóre programy firmowe używają własnych 
procedur sprawdzania przerwań z klawiatury i na¬ 
sze klawisze będą wówczas nieczynne. Chciałbym 
również przypomnieć, ze rozkręcenie obudowy 
spowoduje utratę gwarancji na komputery zakupio¬ 
ne np w Peweksie 

Krzysztof Łędzki 


Kla¬ 

wisz 

funkc. 

Funkcja realizowana przez klawisz 

bez dodat. klawiszy 

z SHIFT 

z CONTROL 

FI 

kursor w górę 

lewy górny róg ekranu 

wył/wł klawiatury 

F2 

kursor w dół 

lewy dolny róg ekranu 

wyłącz ekranu 

F3 

kursor w lewo 

lewy brzeg ekranu 

wył/wł olick u klawiszy 

F4 

kursor w prawo 

prawy brzeg ekranu 

przeł. zestawu znaków 


x> — wyłączenie ekranu przyspiesza pracę procesora w około 30%, włączenie następuje po naciśnięciu 
dowolnego klawisza 


POLSKIE LITERY W „ROM” 


Generator znaków, który określa wygląd wszystkich 
wyświetlanych znaków, znajduje się w pamięci ROM 
Zmiana kształtu liter lub zaimplementowanie liter pols¬ 
kich wymaga więc umieszczenia generatora znaków w 
pamięci RAM, Zajmuje to co najmniej 1 KB pamięci. 

Komputery Atari posiadają jednak pamięć RAM po¬ 
krywającą się z obszarem pamięci ROM Trzeba więc 
przepisać system operacyjny zawarty w ROM do RAM i 
można zmieniać jego zawartość bez potrzeby zajmo¬ 
wania dodatkowej pamięci RAM. Sam program tworzą¬ 
cy polskie litery me jest żadną nowością Zastosowa¬ 
łem tu jednakże procedurę „RAMROM” napisaną 
przez Joe Millera, a zaczerpniętą z książki „Mapping 
the Atari”. Pozwala ona na dowolne zmiany w pamięci 
ROM, zas użycie jej w generatorze znaków jest tylko 
jednym z możliwych zastosowań Na przykład, można 
wprowadzić zmiany do procedur wejścia/wyjscsa lub 
procedur obsługi przerwań 

Sebastian Siwy 


UY 

10 REM POLSKIE ZNAKI 

NG 

270 DATA 88,0,24,0,126,12,48,126,0 

EM 

20 REM Sebastian Siwy 

BF 

280 DATA 90,24,0,126,12,24,48,126,0 

AK 

30 REM Copyright (c) Bajtek 

PP 

290 DATA 123,0,56,24,28,56,24,60,0 

BB 

40 REM 

FY 

300 DATA -1 

ZM 

100 C«PEEK(756)*256:G0SUB 310:RESTORE 

US 

310 REM *#* PROCEDURA "ROMRAM" *** 


130 

MU 

320 RESTORE 350:S=0:F0R 1=1536 TO 1635 

QC 

110 READ A:1F A = -l THEN 400 

VE 

330 READ A:PQKE I,A:S=S+A:NEXT 1r1F S< 

BG 

120 FOR 1=0 TO 7:READ BsPOKE C+A*8+I,B 
:NEXT IsGOTO 110 


>16212 THEN ? :? :? "POPRAU DANE U PRO 
CEDURZE ’ROMRAM' !!!":END 

NN 

130 DATA 65,0,24,60,102,102,126,L02,12 

ES 

340 A=USR(1536):RETURN 

UO 

140 DATA 67,12,60,102,96,96,102,60,0 

FL 

350 DATA 169,0,133,203,133,205,169,192 

KB 

150 DATA 69,0,126,96,124,96,96,126,12 


,133,204,169,64,133,206,160,0,177,203, 

SU 

160 DATA 64,12,24,126,12,24,48,126,0 


145,205,200,208,249,230,206,230 

BJ 

170 DATA 96,12,24,0,126,12,48,126,0 

DB 

360 DATA 204,240,12,165,204,201,208,20 

QI 

180 DATA 76,0,96,120,112,224,96,126,0 


8,237,169,216,133,204,208,231,8,120,17 

ML 

190 DATA 77,12,24,0,124,102,102,102,0 


3,14,212,72,169,0,141,14,212 

JE 

200 DATA 78,24,102,118,126,126,110,102 
,0 

MP 

370 DATA 173,1,211,41,254,141,1,211,16 

9,192,133,206,169,64,133,204,177,203,i 

HA 

210 DATA 79,12,60,102,102,102,102,60,0 


45,205,200,208,249,230,204,230 

HJ 

220 DATA 80,12,24,0,60,102,102,60,0 

AL 

380 DATA 206,240,12,165,206,201,208,20 

UA 

230 DATA 81,0,0,60,6,62,102,62,12 


8,237,169,216,133,206,208,231,104,141, 

TN 

240 DATA 83,12,60,96,60,6,6,60,0 


14,212,40,104,96 

KQ 

SV 

250 DATA 86,12,24,0,60,96,96,60,0 

260 DATA 68,12,24,62,96,60,6,124,0 

OE 

400 REM **# TU DALSZY PROGRAM ««* 
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K olejnymi funkcjami 
do biblioteki Ac¬ 
tion! są funkcje 
trygonometryczne i 
funkcja pierwiastka kwadrato¬ 
wego. Ciekawostką jest fakt, 
że nie korzystają one wcale z 
liczb rzeczywistych dzięki za¬ 
stosowaniu interesującej 
sztuczki. 

Opisane tu funkcje pozwa¬ 
lają na błyskawiczne tworze¬ 
nie trójwymiarowych wykre¬ 
sów, takich jak opisane w 
„Bajtku” 10/86 (str. 9) lub 2/ 
87 (str. 5). Przykładowy pro¬ 
gram do tworzenia takich wy¬ 
kresów także się tu znajduje. 

A oto algorytm postępowa¬ 
nia: 

1. Wpisz program 1 (napi¬ 
sany w Basicu). Zależnie od 
posiadanej pamięci masowej 
wybierz TYLKO jeden z wier¬ 
szy 190 i 200 (drugiego me 
wolno wpisywać). Następnie 
przygotuj taśmę lub dyskietkę 
i uruchom ten program. Na 
przygotowany nośnik zosta¬ 
nie nagrany plik danych dla 
następnej procedury w Ac¬ 
tion!, 

2. Wczytaj Action! lub 
włóż jego cartridge i wpisz 
program 2. Jest to procedura 
łnsin () służąca do umiesz¬ 
czenia w pamięci wartości 
funkcji sinus i cosmus oraz 
właściwe funkcje Sin i Cos. 

3. Ustaw kursor we wska¬ 
zanym miejscu procedury In- 
sin () i wczytaj zapisane 
uprzednio dane (przez CON- 
TROL-SHIFT-R). Tak przygo¬ 
towany program 2 można juz 
zapisać na taśmie lub dyskiet¬ 
ce. 

Teraz czas na trochę wyja¬ 
śnień. Argumentem funkcji 
Sin i Cos jest kąt wyrażony w 
stopniach, np. A=Sin (45) oz¬ 
nacza, że zmiennej A przypi¬ 
sywana jest wartość sinusa 
45°. Ponieważ Action! nie 
umożliwia normalnie notacji 
zmiennoprzecinkowej, to 
uzyskana wartość jest rze¬ 
czywistą wartością funkcji po¬ 
mnożoną przez 10000. Np. 
jeśli w rzeczywistości sin 
45°=0,7071, to wartość 
zmiennej A będzie wynosiła 
7071 Warty zauważenia jest 
fakt, że wartość funkcji nie 
jest obliczana lecz odczyty¬ 
wana, co fenomenalnie 
zmniejsza czas uzyskania re¬ 
zultatu funkcji 
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FUNKCJE SIN, COS 


LISTING 1 


UZ 10 REM Funkcje SIN,COS i SQR w Action! 
SO 20 REM Andrzej Postrzednik 
AK 30 REM Copyright (c) Bajtek 
BB 40 REM 

YP 50 DIM A$(223):I=1:KAT=0:DEG :FOR J=1 
TO 3:RESTORE :GOSUB 150:F0R K=i TO 31 
HI 60 S =INT(SIN(KAT)*10000+0.5):SB =INT(S/ 
256):MB=S-256#SB 

HV 70 LI“MB:GOSUB 100:LI=SB:GOSUB 100 
PQ 80 KAT=KAT+1:IF KAT=9i THEN GOSUB 150: 
GOTO 180 

HK 90 NEXT K:GOSUB 150:NEXT J:END 
HP 100 IF LI<64 OR LI>127 AND LI<192 THEN 
LI= LI+32:GOTO 120 

GE 110 IF LI>63 AND LI<96 OR LI>191 AND L 
I<224 THEN LI=LI-64 
XE 120 IF LI=34 OR LI=155 THEN LI=33 
VP 130 IF LI>26 AND LI<32 OR LI>124 AND L 
I<128 OR LI>155 AND LI<160 OR LI>252 T 
HEN A*(I,I)=CHR$(27):I=I+1 
EP 140 A$(I,I)=CHR$(LI):I=1+1:RETURN 
IT 150 READ X:IF X=-l THEN RETURN 
CW 160 A$(I,I)=CHR$(X):I=I+1:GOTO 150 
QK 170 DATA 32,32,80,114,105,110,116,40,3 
4,-1,34,41,155,-1 

Ul 180 REM WYBIERZ TYLKO JEDEN Z DWÓCH 
NASTĘPNYCH WIERSZY PROGRAMU (190-200) 
XT 190 OPEN #1,8,0,"C:"sREM * TYLKO DLA 
MAGNETOFONU 

YM 200 OPEN #1,8,0,"D:FUNKCJE.DAT":REM * 
TYLKO DLA STACJI DYSKÓW 
QV 210 ? #1;A$ 

LC 220 CLOSE #1 


LISTING 2 


;Funkcje SIN, COS i SQR w Action! 
;Andrzej Postrzednik 
;Copyright (c) Bajtek 
;Listing 2 - funkcje Sin i Cos 

PROC Insin() 

Pok©C(88,1536) 

Poke(82,O) 

Position(0,O) 

;tu trzeba wczytac plik danych 

Poke(1543,2) 

Poke(1545,2) 

Poke(1710,2) 

Graphics(O) 

RETURN 

INT FUNC Sin(INT kat) 


INT m,n 

IF kat<0 THEN kat=-kat n = -l 
ELSE n=1 FI 
WHILE kat>=360 
DO 

kat==“360 

OD 

IF kat>=180 THEN kat==-180 m=-l 
ELSE m=1 FI 

IF kat>90 THEN kat=180-kat FI 
kat=n#m#PeekC(kat*2+1536) 

RETURN(kat) 

INT FUNC Cos(INT kat) 

kat = = + 90 
kat-Sin(kat) 

RETURN(kat) 


LISTING 3 


;Funkcje SIN, COS i SQR w Action! 
;Andrzej Postrzednik 
;Copyright (c) Bajtek 
;Listlng 3 - rysowanie okregow 

PROC Circ1e(CARD x BYTE y,ri,r2) 

INT a,b 
CARD dl,d2,i 

d1=10000/r1 d2=10000/r2 
FOR i=0 TO 360 STEP 3 
DO • 

a=x+Cos ii)/dl 
b=y+Sin(i)/d2 
IF i=0 THEN Plot(a,b) 

ELSE DrawTo(a,b> FI 
OD 

RETURN 


PROC TestCircleO 
Insin() 

Graphics(8) co 1or = 1 
Circle(160,80,70,20) ;e1 ipsa 
Circ1e(120,45,30,30) ;okrąg 

RETURN 


LISTING 4 


;Funkcje SIN, COS i SQR w Action! 
;Andrzej Postrzednik 
;Copyright (c) Bajtek 

;Llstlng 4 - funkcje trygonometryczne 

i program 4a - funkcja z=Sin(x)#Sin(x) 

CARD FUNC Fun(INT x,y) 

INT xl,yl,y2,z 

yl=y*18/31 x*x#18/31 
y2=Sin(yi) xl*Sin(x) 
z=((xi/100)*(y2/100>)/100 
RETURN(z) 


;program 4b - z*Sin( x*2+y^2) / ( x'*‘2+y' N 2> 
CARD FUNC Fun(INT x,y) 

INT x1,z 

xi=(x/10)#(x/i0)+(y/10)*(y/i0) 
z=Sln(xl*18/31)/xl 
RETURN(z) 


;program 4c - funkcja z=Cos(x#y) 

CARD FUNC Fun(INT x,y> 

INT z,xy 

xy=(x*y)/100 
z s Cos(xy#18/3i)/100 
RETURN(z) 


;program 4d - funkcja z=x#x+y*y 












I SQR W ACTION! 

CARD FUNC Fund NT x,y) 

INT z 

z = x * x /10 O+y * y /10 O 
RETURN(2) 


LISTING 6 


;program 4e - funkcja 2=y*Sin(x)/x 
CARD FUNC Fund NT x,y) 

INT 2 

z=(y/10)*((Sin(x*18/31)/x)/10) 
RETURN(2) 


LISTING 5 


IFunkcje SIN, COS i SQR w Action! 

;Andr 2 ej Postr 2 ednik 

;Copyright (c) Bajtek 

{Listing 5 - wykresy 3-wymiarowe 

PROC Wykres() 

INT 2 X,sx, 2 y,sy, 22 ,S 2 ,al,a2,x,y 
CARD w,j,i, 2 
BYTE m,n,u 

Pr int ( ”Xmin* ,t ) zx=lnputl() 

Print< w Xmax=") sx= InputI() 

Print( n Ymin= M ) zy=lnputl() 

Pr int (’ , Y^lax s,, ) sy=Inputl() 

Pr int < "Zmi n***) zz=lnputl() 

Print( w Zmax=") ez=lnputl() 

FOR j-O TO 512 STEP 2 
DO 

PokeC(15000+ j, O) PokeC(15512+j,175) 
OD 

Insin() 

Graphics(24) color*l SetCo1or(2,O,O) 
sx =(sx-zx)/17 


{Funkcje SIN, COS i SQR w Action! 
;Andrzej Postrzednik 
;Copyright (c) Bajtek 
{Listing 6 - funkcja Sqr 

BYTE FUNC Sqr(CARD li) 


CARD 1,d,c 
BYTE a,e,i,w 


1 = 1 i a=0 
WH1LE 1>99 
DO 

a = = +i 1 = = /100 
OD 

FOR i=l TO 9 
DO 

IF i * i > 1 THEN EXIT FI 
OD 

w=i-1 d=(1-w*w)*100 
WHILE a>0 
DO 

IF a=2 THEN 1==*10000 FI 
IF a=1 THEN 1==*100 FI 
1 = 1 i - 1 1 i = 1 

IF a=2 THEN 1==/100 FI 
c=1+d e=<c/10)/(w#2> 

IF (20*w+e)*e>c THEN e = = ~i FI 
d=(c~(20*w + e> *e)*100 
w=w*10+e a==-l 
OD 

IF (d/10)/(w*2>>4 THEN w==+l FI 
RETURN(w) 


Można juz teraz rysować 
okręgi i elipsy. Realizuje to 
program 3. Nie jest on jednak 
potrzebny do rysowania wy¬ 
kresów, lecz służy jako de¬ 
monstracja wykorzystania 
funkcji Sin i Cos. Do rysowa¬ 
nia funkcji służy procedura 
Wykres(), która znajduje się 
w programie 5. Natomiast ry¬ 
sowaną funkcję przedstawiają 
programy 4 (od a do e — na¬ 
leży wybrać jeden z nich). 
Kształt wykresu zależy od 
wybranej funkcji Fun oraz od 
wartości granicznych x, y i z, 
toteż rysować można przeró¬ 
żne funkcje. Trzeba jednak 
uważać na dopuszczalne 
wartości, które wpisuje się na 
żądanie procedury Wykre- 


su() 


program 4a 

-315<=x<=470 
-160<=y< = 625 
-100<=z< = 100 

program 4b 

—300<= x< =300 
—300<= y < = 300 
_120<-z<-220 

program 4c 

~300<=x<=380 
—300<=y<=300 
-20< = z< = 100 

program 4d 

-170<=x< = 170 
-170<=y< = 170 
-100< = z<=600 

program 4e 

-1000<=x<=1000 

0<=y< = 1 000 

-500< = z< = 1000 


Po skończonym rysowaniu 
wykresu należy nacisnąć 
START — spowoduje to 
przejście do monitora. 









sy=(sy-zy)*10/85 
s 2 =9000/(sz-zz) 

FOR m=0 TO 85 STEP 2 
DO 

y=m*(sy/10)+zy u=0 
FOR n=i TO 170 
DO 

i=n+m x=n*(sx/10)+ 2 x 
z=Fun(x,y) z=((z-zz)*sz)/100+m 
al=PeekC(1*2+15000) 
a2=PeekC(1*2+15512) 

IF (al<a2 OR z>al OR z<a2) 

AND 2>m THEN 
IF 2<m+90 THEN 
IF u=0 THEN 

u=1 P1 ot(i +18,170-2) 

ELSE 

w=PeekC(91) DrawTo(w+1,170-2) 
FI 

IF 2 >al THEN 

PokeC(1*2+15000, 2 ) FI 
IF z<a2 THEN 

PokeC(i*2+15512,z) FI 
ELSE u=0 
IF z<a2 THEN 

PokeC(1*2+15512, 2 ) FI 
FI 

ELSE u=0 
IF z>al THEN 

PokeC(1*2+15000,z) FI 
IF z<a2 THEN 

PokeC(1*2+15512,2) FI 

FI 

OD 


LISTING 7 


;Funkcje SIN, COS i SQR w Action! 
{Andrzej Postrzednik 
{Copyright (c) Bajtek 
{Listing 7 - wykres funkcji Sqr 


PROC Wykres() 

CARD 1 i 
BYTE y,v 

INT max,z,p,x,ka 
Insin() 

Graphics(24) color=l SetCołor(2, 
FOR x=0 TO 127 
DO 


Program 6 to funkcja SQR. 
Pierwiastkuje ona podaną li¬ 
czbę (praktycznie z zakresu 
od O do 22000) z dokładnoś¬ 
cią do O 5 czyli bez reszty. Al¬ 
gorytm oparty jest na pierwia¬ 
stkowaniu „ręcznym”. Funk¬ 
cję tą można wykorzystać w 
dowolnym programie, a więc 
również dołączyć do funkcji 
sinus 1 cosinus. Dla zilustro¬ 
wania możliwości tej funkcji 
należy wpisać program 7, któ¬ 
ry tworzy wykres funkcji SQR 

Na zakończenie wykaz po¬ 
prawnie działających zesta¬ 
wów procedur opisanych w 
artykule: 

rysowanie okręgów: pro¬ 
gramy 2 + 3 

wykresy funkcji trygono¬ 
metrycznych: programy 

2 + 4 + 5 

wykres funkcji pierwiastko¬ 
wej: programy 2+6+7 


DO 

ka=(x*x+z* 2 )/20 ka=Sin(ka) 
v=ka/400 p=88+v+z/2 
IF p>max THEN max=p 

Plot(ią0+x,210-p) 

P1 ot(160-x,210-p) 

FI 

OD 


0 , 0 ) 


li=16129-x*x y*Sqr(li) max=-32000 
FOR z=-y TO y STEP 3 


OD 

WHILE Peek (53279 ) 06 DO OD 
ŁETURN 


OD 

WHILE Peek(53279 ) 06 DO OD 

return Andrzej Postrzednik 


BAJTEK 1/89 9 














KLAN COMMODORE 

MONITORY Ml - (teść II 


W poprzedniej części mówi¬ 
liśmy o monitorach generalnie. 
Dziś pora na listę instrukcji i 
pierwsze przykłady. 

Olbrzymia większość monitorów ma identyczne 
zestawy instrukcji, są to kolejne litery alfabetu oraz 
niektóre znaki specjalne (np. % czy @ k ) Posz¬ 
czególne wersje programu rozmą się oczywiście w 
szczegółach do których powrocę przy omawianiu 
standardowej listy instrukcji. 

Zan m przejdę do omawiania poleceń mała uwa¬ 
ga na temat notacji. Przedstawiając obowiązującą 
składnię posłużę się tu standardowymi znakami po¬ 
wszechnie stosowanymi w instrukcjach obsługi 
parametry ujęte pomiędzy znakami ”< >” (np <ad- 
res>). Muszą byc podane, natomiast parametry w 
nawiasach kwadratowych (np [argument] są opcjo¬ 
nalne i mogą byc stosowane w zależności od po¬ 
trzeb użytkownika 
ASSEMBLE 

A <adres> <mnemomk> [argument] 

Instrukcją tą rozpoczynasz wprowadzenie pro¬ 
gramu w języku wewnętrznym "adres ’ określa tu 
początek obszaru pamięci do jakiego będziemy 
wpsywac nasz program, ' mnemonik’ to umowna 
nazwa rozkazu mikroprocesora np LDA, DEY czy 
ART. Listę mnemon kow rodziny mikroprocesorów 
65XX i 85XX podam po omow emu instrukcji 

Warto wiedzieć, ze me wszystkie rozkazy m kro- 
procesora wymagają stosowania argumentów oraz, 
ze omawiane tu programy w większości wypadków 
NIE pozwalają na stosowanie niepublikowanych ro¬ 
zkazów mikroprocesora (tzn nie możesz prawdło- 
wo odczytać czy zdekodowac np rozkazu LAX czy 
dwu lub trzybajtowego NOP) W wypadku błędu 
popełnianego przez operatora monitor wyświetla 
zwykle jeden lub trzy znaki zapytania w miejscu 
gdzie błąd ten występuje 
S "PROGRAM ’ ?08, COOO, CFFF 
W powyższym przykładz e błąd polegał na braku 
przecinka pomiędzy nazwą programu i numerem 
urządzenia (01 dla magnetofonu lub 08 dla stacji 
dysków) Trzy znaki zapytania występują zwykle 
podczas dekodowania programu gdy monitor na¬ 
trafi na błędny kod rozkazu miktroprocesora, które¬ 
go me jest w stan e zinterpretować. Zwróć uwagę 
na miejsce wyświetlania tych znaków 
Spróbujmy teraz dla wprawy wpisać króciutki pro¬ 
gram 

.A 2710 LDA #$FF (wciśnij RETURN lub ENTER) 
Na ekranie ukaże się 
A2710A9 FF LDA #$FF 
.A 2712 

W chwili wciśnięcia klawisza RETURN lub ENTER 
zapis ten został juz wprowadzony do pamięci Na 
ekranie ukazuje się adres następnej wolnej komór¬ 
ki i program czeka na wpisanie w ten sam sposób 
następnych instrukcji. Wpisz teraz dalej■ 

STA '$2720 
BRK 

Szczególnie ważny jest tu znak poprzedzający 
LICZBĘ $00 oraz ADRES $2720. Skąd jednak pro¬ 
gram wie czy dana wartość jest liczbą czy tez adre¬ 
sem'? Pomaga mu w tym znak poprzedzający 
ZAWSZE liczbę (nigdy adres). Słowna interpretacja 
wygląda następująco 

LDA #$FF — "wczytaj do akumulatora liczbę $FF" 
LDA $FF — "wczytaj do akumulatora zawartość 
komorki o ADRESIE $FF” 

Wyobraźmy sobie teraz sytuację, że po wpisaniu 
danego polecenia z przykrością stwierdzamy, ze 


popełniliśmy pomyłkę Czy wobec tego konieczne 
jest ponowne wpisywanie całego programu od po¬ 
czątku 9 Nie Załóżmy, ze zamiast liczby $FF 

chcesz wpisać do akumulatora zawartość komorki 

o ADRESIE $FF W tym celu wystarczy teraz prze 
sunąc kursor na pierwszą literę polecenia LDA 
#$FF i wpisać LDA $FF Po wciśnięciu RETURN 
lub ENTER monitor zmieni na ekranie mnemonik 
argumentem oraz kod operacyjny (znaki A9 FF). 
Umożliwią to nam szybkie i proste poprawianie na¬ 
szych programów Pamiętajmy jednak, ze zam ana 
instrukcji, która zajmowała jedną komorkę pamięci 
(np NOP) instrukcją dwubajtową (np LDA $FF) 
spowoduje automatycznie skasowanie mnemonika 
drugiej z kolei instrukcji znajdującej się bezpośred¬ 
nio za wspominanym NOP 

NOP.) LDA zastępuje NOP 

LDX ( .. $FF zapis $FF kasuje mnemonik LDX 

#$00 . $00 argument skasowanego LDX 

i w wyniku otrzymaliśmy bezsensowny program 
Tego rodzaju niespodzianek można umknąć dzięki 
instrukcji TRANSFER 

(T) oraz uprzedniemu przemyśleniu i ułożeniu pro¬ 
gramu (najlepiej na papierze) 

Instrukcję ASSEMBLE można również skrócie 
wpisując zamiast A samą kropkę. Jeśli podczas 
dekodowania pragramu ( D) chciałbyś cos zmienić 
przesuń kursor na początek linii, wpisz kropkę i 
nowy mnemonik. Po wciśnięciu RETURN zostanie 
on automatycznie w sany do pamięci, a na ekran e 
ukaże się następna kropka. Aby zakończyć wpro¬ 
wadzenie czy to zmian czy programu wciśnij dwu 
krotnie RETURN 

Wróćmy jeszcze na chwilę do adresów Jak wia¬ 
domo C-128 korzysta z tzw. banków pamięci (łącz¬ 
nie 16), istnieje więc konieczność poinformowania 
monitora do ktorego z nich zamierzamy wp sywać 
program Dlatego tez monitor C-128 jest w stanie 
odczytać adresy pięcioznakowe, w których pierw¬ 
szy znak oksesla zawsze numer banku (np 02710 
odpowiada komorce o adresie 10000 w banku 0) 
Jeżeli z jakichś przyczyn chcesz pracować powie¬ 
dzmy w banku 15 to wystarczy tylko przed adre¬ 
sem podać numer; 

A F2710 LDA#$FF 

Numery banków powyżej 9 są oznaczane zgodnie 
z kodem szesnastkowym A=10, B=11, C=12 
D13 E—14 s F—15 Do samych banków wrócimy 
jeszcze nieco później podczas omawiania map pa¬ 
mięci poszczególnych komputerów. 

COMPARE 

C <adres 1><adres 2 <adres 3> 

Instrukcja ta umożliwia szybkę porównanie ze 
sobą dwóch dowolnych obszarów pamięci "adres 
1 ’ i adres 2 to adresy początku i końca obszaru 
pamięci, który będziemy porównywać z obszarem 
wzorcowym. Położenie obszaru wzorcowego okre¬ 
śla się jedynie adresem jego początku ("adres 3>) 
Jeżeli w porównywanych obszarach wystąpią jakie¬ 
kolwiek różnice to na ekranie ukażą się adresy ko¬ 
mórek i wartości sobie meodpowiadające. 

Początkujący użytkownik może poddać w wątpli¬ 
wość przydatność tej instrukcji. Instrukcja ta oddaje 
jednak nieocenione usługi podczas porównywania 
ze sobą np. wersji pamięci ROM dwóch różnych 
serii tego samego komputera 
DISASSEMBLE 
D [adres 1] [adres 2] 

Instrukcja DISASSEMBLE pozwala nam badać 
oraz dekodować dowolny program napisany w ję¬ 
zyku wewnętrznym "adres 1” oznacza początek 
obszaru pamięci, który będziemy dekodować, na¬ 
tomiast adres 2’ jego koniec Jeżeli adres począt¬ 
kowy me zostanie podany to w zależności od moni¬ 


tora otrzymasz albo komunikat o błędzie albo tez 
dekodowanie zacznie się od adresu 0000 

W wyniku działania tej instrukcji otrzymamy na 
ekranie wydruk programu w formie odpowiednich 
mnemomkow oraz argumentów Jeżeli w progra¬ 
mie wystąpi kod, który me odpowiada żadnemu 
mnemomkowi to w tym miejscu na ekranie ukażą 
się trzy znaki zapytania, co dotyczy także niepubli¬ 
kowanych rozkazów mikroprocesora Spóbujemy 
także poddać tej operacji nasz świeżo napisany 
program. 

D 2710 

2710 LDA#$FF 
2712 STA $2720 
2715 

Warto tu wspomnieć, ze zwykle instrukcja ta de¬ 
koduje określoną ilość bajtów programu, po czym 
przesuw na ekranie jest zatrzymywany W celu 
kontynuowania należy w zależności od monitora 
wcisnąc klawisz D, C lub spację Spróbuj także 
wcisnąć klawisze kursora — niektóre monitory 
umożliwiają przesuwanie zarowno w dół jak i w 
gorę ekranu dzięk czemu można badać nawet 
duże obszary pamięci bez konieczności ciągłego 
wpisywania nowych adresów Spowolnienie prze¬ 
suwu powoduje zwykle klawisz COMMODORE 
LOGO (lewy dolny rog klawiatury) lub STRL; całko¬ 
wite zatrzymanie jest możliwe po wciśnięciu klawi¬ 
sza STOP lub NO SCROLL (w C-128). 

FILL 

F <adres 1> <adres 2> <wartosc> 

Instrukcja FILL umożliwia wypełnienie dowolne¬ 
go obszaru pamięci zadaną wartością Dzięki temu 
możemy dokładne skasować, czy oznaczyć pe¬ 
wien obszar pam ęci przeznaczony na nasz pro¬ 
gram itp. ’ adres 1 ” i "adres 2” to odpowiednio ad¬ 
resy początku i końca obszaru do wypełnienia, na¬ 
tomiast "wartość” to liczba z zakresu $00—$FF, 
którą obszar ten wypełniamy 
F COOO CFFF 00 

W powyższym przykładzie do każdej komorki pa¬ 
mięci od adresu $C000 (49152) do $CFFF (53247) 
zostanie wpisana wartość 0 
GO (GOTO) 

G <adres> 

Instrukcja ta pozwala nam uruchomić napisany 
program pod kontrolą monitora Dzięki temu mo¬ 
żesz szybko wykryć błędy i poprawić je, zbadać 
stan poszczególnych rejestrów mikroprocesora w 
trakcie wykonywania programu itp. Należy tu pa¬ 
miętać o pewnej zasadzie jeśli po wykonaniu pro¬ 
gramu chcesz powrocie ponownie do monitora to 
program musi kończyć się instrukcją BRK, jeżeli 
zamiast BRK wpiszesz RTS to powrócisz do BA¬ 
SIC 

G 2710 

Za pomocą tej instrukcji uruchomisz program wpi¬ 
sany przed chwilą Program ten odpowiada dokład¬ 
nie instrukcji POKE 10016, 255 Po wykonaniu pro¬ 
gramu sterowanie przejmie ponownie monitor 
(gdyż sam program kończy się instrukcją BRK) 
Generalnie możesz przyjąć, iz jest to dokładny od¬ 
powiednik instrukcji GOTO w BASIC. 

Czasami może się również zdarzyć, że po wpi¬ 
saniu zamiast BRK-RTS powróciliśmy do BASIC, 
lecz próby wykonania czegokolwiek pod jego kon¬ 
trolą kończą się niepowodzeniem. W tej sytuacji 
należy wyłączyć na chwilę komputer z sieci, gdyż 
oznacza to zablokowanie samego monitora (sytua¬ 
cja ta występuje tylko w C-64 lub w trybie pracy C- 


Klaudiusz Dybowski 
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KLAN COMMODORE 



Prywatni użytkownicy, właściciele 
oraz ci, którzy zamierzają nabyć mo¬ 
dem do swego mikrokomputera mają 
zwykle kilka podstawowych wątpli¬ 
wości związanych z legalizacją działa¬ 
lności na łączach telefonicznych. Czy 
dany modem był juz w kraju homolo¬ 
gowany? Jakie są przepisy dotyczące 
korzystania z modemów? Gdzie takie 
urządzenia zarejestrować? — to tylko 
kilka pytań, na które postaram się w 
tym artykule odpowiedzieć. 

O konieczności homologacji takich urządzeń jak 
modemy me muszę chyba mówić Istotą tych ba¬ 
dan prowadzonych przez wyspecjalizowane osrod- 
k jest stwierdzenie czy dany modem me wprowa¬ 
dza zakłóceń do pracy sieci telekomunikacyjnej lub 
radiowej Badania takie przeprowadza się na wnio¬ 
sek użytkownika w formie skróconej lub pełnej, a 
po Ich ukończeniu Instytut Łączności wydaje odpo¬ 
wiednie świadectwo homologacji dopuszczające 
(lub me) dany typ modemu do współpracy z krajo¬ 
wą, telefoniczną siecią komputerową Koszt badan 
jest zalezny od ich typu, np badania skrócone dla 
użytkownika indywidualnego kosztują ok 50000 zł, 


przy czym sumę tą płaci pierwsza osoba zgłaszają¬ 
ca dany modem do badan homologacyjnych Jak z 
tego widać zabawa w modem może być kosztow¬ 
na 

Zainteresowani nabyciem modemu powinni skie¬ 
rować swe pierwsze kroki nie do sklepu, lecz do 
Departamentu Systemów Łączności w Minister¬ 
stwie Transportu, Żeglugi i Łączności mieszczące¬ 
go się w Warszawie przy ul Chałubińskiego 6 Mo¬ 
żna tam otrzymać (lub zapoznać się) z wykazem 
wszystkich homologowanych do tej pory mode¬ 
mów w Polsce (w chwili pisania tego artykupu liczy 
on sobie ok 20 pozycji). Zapoznanie się z tym wy¬ 
kazem pozwoli Ci na zakup odpowiedniego mode¬ 
mu, którego następnie me będziesz musiał odda¬ 
wać do homologacji. 

Następną ścieżkę wydeptujemy w celu rejestracji 
naszego nowego nabytku Oczyw scie zbyt prosta 
byłaby rejestracja w najbliższym urzędzie teleko¬ 
munikacyjnym, w tym celu musisz zgłosić się do 
Zarządu Służb Telekomunikacji mieszczącym się w 
Warszawie przy Placu Małachowskiego 2 Proce¬ 


dura rejestracji modemu wymaga poniesienia pew¬ 
nych kosztow, które według obecnej taryfy teleko¬ 
munikacyjnej wynoszą: 

1) Przyznan e abonamentu teleinformatycznego 

— 300 zł 

2) M es ęczny abonament teleinformatyczny. 

a) dla modemów akustycznych — 360 zł 

b) dla modemow dołączanych bezpośrednio do 

sieci telefonicznej — 1500 zł 

Opłaty wymienione w punkcie 2 są oczywiście 
opłatami dodatkowymi uiszczanymi oprócz opłat za 
abonament telefoniczny. 

Jak wiadomo nie brak również „cichych użytko¬ 
wników modemów pracujących w oparciu o sprzęt 
mezarejestrowany. Doradzałbym im jak najszybsze 
dopełnienie wszelkich obow ązujących w tym za¬ 
kresie formalności, ponieważ w razie stwierdzenia 
faktu nielegalnego korzystania z modemu stracisz 
abonament telefoniczny 

Artur Bychowski 



Jedną z dosc częstych przyczyn unieruchomie¬ 
nia komputera jest uszkodzenie zasilacza Sprzyja¬ 
ją temu przede wszystkim jego zwarta budowa i 
związane z mą niekorzystne warunki chłodzenia 
prowadzące w rezultacie do przegrzewania się sta¬ 
bilizatora i transformatora a ich uszkodzeń 

Usterki takie mogą występować przede wszyst¬ 
kim przy dłuższej i ciągłej pracy komputera zwłasz¬ 
cza w podwyższonej temperaturze otoczenia oraz 
przy nieodpowiedniej ekspoatacji obu urządzeń 
(m.in zwarć wyprowadzeń w porcie użytkownika, 
dołączenia zasilacza będącego pod napięciem itp ) 

Nabycie nowego zasilacza wiąże się zwykle z 
dość poważnym: kłopotami (pomijając juz samą 
jego cenę). Jedynym ratunkiem jest więc czasem 
wykonanie zasilacza we własnym zakresie co bio¬ 
rąc pod uwagę niewielką ilość podzespołów i pro¬ 
stotę konstrukcji me powinno stanowić większego 
problemu 

Zasilacz ma za zadanie dostarczenie do kompu¬ 
tera dwóch napięć 9V napięcia zmiennego o natę¬ 
żeniu 1A oraz 5V napięcia stałego o tej samej ob¬ 
ciążalności W skład proponowanego zasilacza 
wchodzą następujące podzespoły transformator 
siec owy typu ZATRA TS 20/1 lub TS 20/3, mostek 
prostowniczy 4 BYP 01/40 (lub alternatywnie czte¬ 
ry diody prostownicze BYP 401—50), oraz stabili¬ 


zator napięcia typu 7805 w postaci układu scalone¬ 
go Dodatkowe usprawnienia, o których „zapom¬ 
nieli” autorzy oryginalnego transformatora to dioda 
elektroluminescencyjna (LED) pracująca jako kon¬ 
trola zasilania oraz wyłącznik sieciowy umożliwiają¬ 
cy całkowite odłączenie zasilacza od s eci. 

Moc pobierana przez C—64 wynosi ok 15W na¬ 
tomiast dostarczana przez opisywany tu transfor¬ 
mator— ok 20W stąd tez 25 proc. nadwyżka mocy 
(np podczas korzystania z portu użytkownika) me 
powoduje maksymalnego obciążenia co oczywiś¬ 
cie poprawia warunki pracy 

Jedno z uzwojeń wtórnych transformatora dosta¬ 
rcza napięcia przemiennego 9V podawanego na¬ 
stępnie bezpośrednio do komputera. Nap ęcia + 5V 
jest wytwarzane w oparciu o drugie uzwojenie wtó¬ 
rne oraz połączony z mm mostek prostowniczy i 
scalony stabilizator 7805 

Z dostępnych na rynku transformatorów krajowej 
produkcji najbardziej odpowiednim do tego celu 
jest transformator TS 20/1 lub TS 20/3 który me 
wymaga żadnych przeróbek polegających na nawi¬ 
janiu czy odwijamu odpowiedniej ilości zwojów Po¬ 
zostałe elementy (może z wyjątkiem samego stabi¬ 
lizatora 7805) są również powszechnie dostępne w 
sklepach RTV, 

Całość urządzenia należy zmontować na płytce 


laminowanej lub izolacyjnej. Ze względu na prosty 
układ połączeń pominięto rysunek montażowy płyt- 
k pozostawiając jej zaprojektowanie inwencji kon¬ 
struktora 

Podczas projektowania obudowy zewnętrznej 
należy pamiętać aby zapewniała ona wystarczającą 
osłonę przede wszystkim przed możliwością pora¬ 
żenia prądem, zwarciami i kurzem. Trzeba także 
pamiętać o odpowiednim chłodzeniu zasilacza co 
można osiągnąć przez wywiercenie w obudowie 
zewnętrznej szeregu otworow o średnicy 4—6 mm 
co ułatwi wymianę ciepła 

Bardzo pożądane jest zainstalowanie stabilizato¬ 
ra 7805 na odpowiednim radiatorze Radiator taki 
można wykonać z blachy aluminiowej o grubości 
1—5 mm i szerokości 30 mm Z blachy tej tworzy¬ 
my kształtownik w form e litery U zachowując pro¬ 
ste kąty zagięcia (poszczególne odcinki powinny 
mieć długość ok 30 mm) Jeżeli obudowa zew¬ 
nętrzna będzie wykonana z metalu to warto poku¬ 
sie się na przyklejenie do mej omawianego radiato¬ 
ra np za pomocą kleju DISTAL lub CYJANOPAN 
co znacznie polepszy warunki chłodzenia 

Wskazane jest użycie jako przewodów zasilają¬ 
cych przewodów pochodzących z uszkodzonego 
zasilacza Po zmontowaniu całości należy 
bezwzględnie sprawdzić wszystkie połączenia i na- 
p ęcia gdyż pomyłka może być tu tragiczna w skut¬ 
kach dla komputera Niezbędne schematy ideowe 
przedstawiono poniżej. 

UWAGA. Ponieważ zasilacz jest zasilany napię¬ 
ciem sieci, jego wykonanie, montaż i pomiary na¬ 
pięć powinny zostać wykonane przez fachowca 
Nieumiejętne postępowanie może doprowadzić do 
porażenia prądem elektrycznym lub zniszczeniem 
komputera 

Zbigniew Kaszycki 
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PRZEDSTA WIAMY WARSA W BASIC (12) 



Zmorą małych komputerów jest mała pa¬ 
mięć W mikrokomputerze Commodore 64 
pracującym pod kontrolą firmowego interpre¬ 
tera prowadzi to do pojawienia się błędu OUT 
OF MEMORY, który bardziej irytuje mz inne, 
bowiem tylko częściowo winowajcą, w przy¬ 
padku gdy wystąpi, jest programista 

W poprzednich punktach zaprezentowaliś¬ 
my, jak sobie z tym poradzić umożliwiając sto¬ 
sowanie nakładkowania procedur Naszym 
zdaniem jest to najefektywniejszy sposób na¬ 
kładkowania, bowiem stwarza dodatkowo mo¬ 
żliwość przygotowania biblioteki niezależnych 
modułow, które mogą byc wykorzystywane w 
następnych programach. 

W niektórych dialektach BASIC a lub imple¬ 
mentacjach Pascala (np. w Turbo Pascalu) sta¬ 
rano się problem zbyt małej pamięci roboczej 
rozwiązać poprzez tzw łańcuchowanie pro 
gramów (BASIC) lub procedur (Turbo Pascal) 
Typową instrukcją służącą do tych celów jest w 
dialektach BASIC’a instrukcja CHAIN. CHAIN 
użyte na końcu programu aktualnie rezydują¬ 
cego w pamięci komputera powoduje wczyta¬ 
nie z taśmy lub z dyskietki innego programu 
Do rozwiązania pozostaje tylko problem ko¬ 
munikacji między kolejnymi ogniwami nakład¬ 
kowanymi w pamięci operacyjnej. Oczywiście 
ogniwa mogłyby wymieniać między sobą dane 
za pośrednictwem pamięci zewnętrznej. Wy¬ 
maga to jednak więcej czasu niż sposób, który 
wykorzystuje w tym celu pamięć komputera. 
Otóż w tym przypadku najwygodniej jest umie¬ 
ścić dane do przekazania w zbiorze zmien¬ 
nych zwanym wspólnym blokiem. To, co prze¬ 
chowamy we wspólnym bloku, będzie można 
wykorzystać w następnym ogniwie To, co jest 
niepotrzebne czyli wszystkie zmienne lokalne, 
zostanie usunięte i zwolni pamięć. 

Ponieważ łańcuchowanie programów może 
okazać się przydatne w praktycznym progra¬ 
mowaniu, to również Warsaw BASIC wyposa¬ 
żyliśmy w instrukcję CHAIN. Oryginalnie dzia¬ 
ła w systemie WB instrukcja COMMON, która 


służy do tworzenia wspólnego bloku zmien¬ 
nych. COMMON przenosi do tego bloku 
wszystkie zmienne i tablice, które zostały za¬ 
deklarowane przed użyciem tej instrukcji. Za¬ 
chowują one tam swoje nazwy z tym, ze aby 
ich uzyc, należy poprzedzać je znakiem wy¬ 
krzyknika. Za to można ich używać me tylko w 
kolejnych ogniwach nakładkowanych przez 
CHAIN, ale również we wszystkich procedu¬ 
rach na każdym z 8 poziomow zagnieżdżenia. 
Poza tym takie rozwiązanie pozwala na używa¬ 


nie w nazwach zm ennych lokalnych tych sa¬ 
mych identyfikatorów, co w nazwach zmien¬ 
nych ze wspólnego bloku. Wspólny blok moż¬ 
na skasować (COMMON OFF), w jego miejscu 
utworzyć następny, itd. 

Inne podejście do problemu komunikacji 
między ogniwami prezentuje standardowy dla 
C 64 interpreter CBM v.2 0. Rolę CHAIN pełni 
tu instrukcja LOAD LOAD użyte w trybie pro¬ 
gramowym powoduje, ze po załadowmu wys¬ 
pecyfikowanego zbioru sterowanie zostanie 
przekazane do pierwszej instrukcji wczytane¬ 
go programu. Wczytany program korzysta z 
tego samego zbioru zmiennych co jego po¬ 
przednik innymi słowy mówiąc, wszystkie 
zmienne w kolejnych ogniwach są globalne W 
czasie używania LOAD w roli CHAIN należy 
zachować ostrożność. Wszystko jest w po¬ 
rządku dopóki każde następne ogniwo jest me 
większe niż pierwsze. Jeśli zdarzy się, ze jed¬ 
no z ogniw przekroczy objętość ogniwa onau- 
gurującego, to zniszczony zostanie zbiór 
zmiennych i tablic, co uniemożliwi korzystanie 
z danych zgromadzonych przez poprzednie 
ogniwa. Ponieważ jednocześnie me ulegną 
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PROGRAM 2 


900 PRINT"Część 9“ 

902 X=51416: N=33: C=0 

904 FOR 1=0 TO N: READA: POKEX+I,A: C=C+A: NEXT 
906 IF C< >4330 THEN PRINT"Błąd w części 9“: END 
908 X=50241: POKEX+1,200: POKEX+l1,199 
910 POKEX,215: POKEX+10,186: PRINT M Cześć 9 OK" 

912 DATA 169,2,32,248,198,32,214,198,165,122,72,165 
914 DATA 123,72,32,204,199,240,12,32,166,197,32,128 
916 DATA 197,32,109,199,32,194,197,76,41,199 
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zmianie zmienne systemowe odpowiedzialne 
za konfigurację pamięci roboczej BASIC’a t to 
użycie zmiennej, której me można zidentyfiko¬ 
wać w nieaktualnym juz zbiorze danych spo¬ 
woduje jej umiejscowienie tam, gdzie poprze¬ 
dnio kończył się zbiór zmiennych. To z kolei 
może zniszczyć dopiero co załadowane ogni¬ 
wo. 

Do stosowania odpowiednich reguł, które 
wykluczałyby opisane powyżej przypadki, mo¬ 
żna się przyzwyczaić, albo tak zmienić inter¬ 
preter, aby nie trzeba było tych reguł stoso¬ 
wać. W interpreterze rozbudowanym dla Czy¬ 
telników „Bajtka” zastosowaliśmy to drugie 
rozwiązanie ( por. program 1). Podprogram 
obsługujący łańcuchowanie korzysta z progra¬ 
mu wywołującego procedury przedstawionego 
w jednym z poprzednich odcinków teo cyklu. 
Różnica polega na tym, ze CHAIN zapamiętuje 
na stosie tylko adres (2 bajty) początku progra¬ 
mu wywołującego (por. LDA #$02 w linii 
$C8D8 programu 1). Składnia CHAIN w inter¬ 
preterze rozbudowanym dla Czytelników „Baj- 
tka” ma postać: 

£A „nazwa programu”, nr urządzenia 

£A tym różni się od instrukcji łańcuchowania 
z Warsaw BASIC’a, ze kolejne ogniwa nakład¬ 
kuje nie na poziomie programu wywołującego, 

ale bezpośrednio za zbiorem danych tego po¬ 
ziomu, tam gdzie umieszczane są procedury 
wywołane przez CALL. Chroni to zbiór danych 
przed zniszczeniem i udostępnia go w całości 
wywołanemu ogniwu. Ceną, jaką trzeba za to 
zapłacie, jest to, że kolejne ogniwa mogą ko¬ 
rzystać tylko ze zmiennych zadeklarowanych 
w programie wywołującym. Ogniwo wywołane 
i wywołujące mają ten sam zbiór zmiennych. 
Oczywiście numery linii w ogniwie wywołanym 
mogą być takie same jak w programie wywołu¬ 
jącym. 

Wykonanie ogniwa wywołanego przez £A 
kończy instrukcja £F Powoduje ona ponowne 
przełączenie się do programu wywołującego. 
£F korzysta z procedur instrukcji £E kończącej 
wykonanie procedury, dlatego program 2 za¬ 
wiera tylko wstawienie na hstę adresów inter¬ 
pretera adresu £F (por. POKE x+11, 199 i 
POKE x+10 186 w liniach 906 i 908). 

W ogniwach nakładkowanych przez £A me 
można wywoływać procedur. W procedurach 
natomiast można korzytać z łańcuchowania. 
Próby nielegalnego wywoływania są sygnali¬ 
zowane komunikatem ILLEGAL DIRECT. 

Ognwo wywoływane przez instrukcję £A 
można zaopatrzyć w nagłówek. 

£H„ nazwa programu 

Spowoduje to, ze powtórne wywołanie tego 
ogniwa, o ile nie zostanie zniszczone, me bę¬ 
dzie wymagało ładowania z pamięci zewnętr¬ 
znej. 

Artykuł poświęcony łańcuchowaniu progra¬ 
mów kończy prezentację Warsaw BASIC’a 
jako systemu programowania proceduralnego. 
Wypada więc i nam kończyć ten cykl artyku¬ 
łów Zanim to nastąpi, dla najwytrwalszych 
Czytelników mamy jeszcze jedną niespodzia¬ 
nkę. A więc do następnego numeru. 

Krzysztof Gajewski 
Bogusław Radziszewski 



ROZKROJ 

Oto bardzo prosty przykład na to, jak praktycznie wyko¬ 
rzystać możliwości mikrokomputerów na przykładzie po¬ 
pularnego Spectrum Przedstawiony program ma za zada¬ 
nie zna ezć optymalny sposób podziału elementu dużego 
(np arkusza blachy) na jednakowe elementy mniejsze. 
Danymi wejściowymi są wymiary arkusza, wymiary ele¬ 
mentu i zapotrzebowanie W rezultacie otrzymuje się układ 
rozkroju liczbę arkuszy potrzebnych do uzyskania zada¬ 
nej hczo> elementów oraz wydajność z arkusza Dodatko¬ 
wo, po podaniu masy surowca obliczana jest masa ele¬ 
mentów oraz potrzebnych arkuszy 

Jozef Ludwiński 
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Przykład użycia 


R r k *. 750 X 4 . 00 , uaga 35 j. 
El: 140 X 60, Uaga/1 0.98 J. 
Potrzeba 30 elementy (ow) 


II.eLem/arK: 34 Il.ark: 0.88 
Waga kpi.ark; 30.88 j. 

Uaga kpl.eiem: 29.4 j. 

uklrd rozkroju 



i II feieebol th!^ go to 

B0 

10 REM ** ROZKROJ ** gE 
15 CLEhR 59999. PRINT “hwilec 
ZKe *, : GO SUB 9O00 fSń 
20 BORDER 6 OLS j|gl 
,.-*0 LET Z $ = "Zhy t długi": LET a* 
= arkusza " LET e*-" elementu 
LET d*~"Diugosc" LET s*="Sze 
rofcosc" im 
35 REh wymiary 
40 input id$); (a$);dla MM 
50 INPUT is *) ; (a $) ; sza (33 
55 IF SZa>dla THEN GO TO 40 
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m 

X 


50 input "uaga"; (a*);wa 
7© CL5 . PRINT "Rr k: ";dl aj " 

" ,sza," , uaga ";wa;" j . " Bs 
80 rem skala gH 
90 LET s k-dla/sza @ES 
95 LET skala=sk. gg 
100 IF s k > £.5 ThEN PRINT z*;a$( 
TO 7) PRUSE 300 GO TO 20 §§ 

120 EEEP .1,2® 

140 INPUT (d $) ; (e $) ; d l e' 

150 INPUT (s*);ie*);sze eH 
155 IF sZe >d le THEN GO TO 140 

160 IF d le >d la THEN PRINT Z$,e* 
( TO 8) . PRUSE 300. GO TO 130 0 

g 

170 INPUT "Potrzebne”; ie*i TO 8 
) ) ; "ow . .. ‘\ir 


1&0 REh waga ESs 

.190 LET we I~wa / Cd la *sza ) * (d le *s 
ze) • LET we =INT (we 1*1000 /1000 


X 

Pot rze ba 


200 PRINT "El " ,d le, 

" . uaga/I we, " j 
"; i r ; " elementy (ow)" ih;i 
210 FOR n=0 TO 31: PRINT RT 3,n 
": NE aT n BIS 
300 rem kilka danych &£■} 

310 LET a =INT (dia/die) 

320 LET b=INT tsza/sze) 

330 LET C =INT (sza/die) 

340 LET d =INT (dla/sze) 

350 LET s k 1 = 100/SZa SS 
400 REH i l.e lem.moz l i wych do 
uzyskania Sfci 
410 LET rdl=d la~a*d le EM 
420 LET rsIssza-c*dle @0 
450 LET iel=a*b: IF rdl>=sze TH 
EN LET iel=iel+(INT (rdl/szen*c 

m 

460 LET ie£=c*d: IF rSl>=SZ6 TH 
EN LET *e£=ie2+(INT (rsi/sze))*a 


470 REM trudny wybór 

475 PLOT O.103: DRRU 255,0 

480 IF i£2.isiel THEN GO TO 2000 


1000 REM układ wzdluzny @0 
1005 LET ialsir/iel: LET ia=INT 
((ir/iel)*100)/1©Q 0S 
1008 PLOT 0,O DRRU 0/100: DRRU 
100*2 k,0. DRRU 0,-100 DRRU -1O0 
*S k,0 SB 

1010 FOR X=die*Skl TO (a+ .5)* (dl 

e*ski) STEP d le *s k 1 aa 

1020 FOR y =sze*sk 1 TO ib + .5)*(sz 

e*s k1) STEP sze *s kl 

1030 PLOT X,0. DRRU 0,y ip 

1040 PLOT 0,y. DRRU X A 0 H3 


KLAN SPECTRUM 


, 1 e 1, 


105© NEXT y: NEXT X W 

1060 FOR x-0 TO (rd1/sze)* isze*s 

k 1' STEP sze *s k 1 @0 

107© FOR y=die*sk 1 TO U + .5.>*idl 

e*skl) STEP dle ss k 1 SB 

1080 PLOT x+(dia-rdl)*5kl,0: DRR 

U 0 y EH 

1090 PLOT (dla-rdl)*£K1.y. DRRU 

x .0 

1100 HEXT y. NEXT X g§ 

1200 PRINT "II .e lem/ark. 

11 ■ ar k ■ 1 1 id IpS 

1205 LET Wkl = iaT*wa: LET W k =INT 
iwk 1 * 100 )/ 100 : LET wkel=wel*ir 
LET wke =INT (wkel*100)/100 
1550 GO TO 2400 0® _ 

2000 REh układ poprzeczny @Sl 
2010 LET ial = ir/ie2 L ET IN f 

i (ir/ie £)*100)/100 BI 
2205 PRINT "ii .e lem/ark : ",ie2.‘‘ 

1 1 . a r k: "; i a B3 
2208 LET Wki=i5l*wa LET Wk=INT 
(wk1*100)/100 LET w k e1= w £ 1*ir; 
LET wKesINT (wke1*100)/1O0 gg 
2210 REM rys. rozkroju gg 
2220 PLOT 0,0. DRRU 0,100: DRRU 
100*Sk,0. DRRU 0,-100. DRRU -100 
*s k,0 

2230 FOR xssze*sk 1 TO (d + .5)*sze 
*sk 1 STEP sze*sk 1 Hs3 # 

2240 FOR ysdle*skl Tu (c + .5?*dle 
k 1 STEP dle*skl 
2250 PLOT X,0: DRRU 0 ,y 
2260 PLOT 0,y: DRRU XJ S 
2270 NEXT y: NEXT X 00 
2280 FOR X=dle*Skl TO a*dle*Skl+ 
s ze *s k1 STEP die*skl S® 

229© FOR y=sze*skl TO (rs1/sze)» 
isze*sKI) STEP sze*sk1 gg 
2300 PLOT X, isza-rsl) *skl: DRRU 

2310 i?LOT 0,y+isza-rsl) *ski: DPR 
U X,0 gg 

2315 PLOT 0 , (sza-rsl)*skl. DRRU 

x,o a® ^ __ 

2320 NEXT y* NEXT x ££S 

2400 PRINT "uaga kpi.ark: ";wk;" 

.Uaga kpi.elem: ";wke; " j.* 

UKLRD ROZKROJU" gg 
2500 REM zamalowanie reszty gg 
2530 LET X =100*s kala LET y=100 

m 

2535 IF rd100 THEN LET x=X-l: L 
ET y-u-l- IF fd1 >0 THEN LET X=X- 
1: LET y =y-1: POKE £3677,X POKE 
23678, y: RRNDOMIZE USR 60000 \Ś 

& 

3000 REM co dalej, programisto 

a® 

3005 BEEP .5,22 B3 

3010 FRINT ttó;"Uydruk na drukarc 

e? (t/n)" Śg 

3020 PRUSE 0: IF INKEY* ="t" OR I 
NKEY*s"T" THEN GO TO 3030 SS 
303O IF INKEY$a"n" OR INKEY*="N" 
THEN GO TO 3040 Bi 
3035 It*4PUT 1 GO TO 301© '&Ś 
3O40 INPUT 1 gg 

3050 PRINT $0,"Nowy element - no 
we dane (e/d)" WĘ 
306O PRUSE 0. IF INKEY*="e" OR I 
NKEY$s5"E" THEN GO TO 7© gg 
307O IF INKEY**“d" OR INKEY$="D" 
THEN GO TO 20 0H 
3075 INPUT 1: GO TO 305© EU 
30SO COPY : INPUT "Tekst do wydr 
U ku. “,x$. LPRINT GO TO 30 

50 Bi 
3999 STOP 

9000 REM progr.maszynowy 0E 
9010 LET s-0 FOR f=60000 Tu 60© 
92 RERD a: POKE f , a : LET s=S+a 
FRINT " NEXT f Hg 

902O IF S 013826 THEN PRINT "Zle 
dane W linii 9050": STOP [•&] 
9030 RETURN 

905© DRTh 6,255714-, 0,197,33,135, 
92.78,33,126,92,70,96,105.24,8.2 
05,144,234,225,124,254,255,200,7 
7,68,4,205.144,234,77,68,5,205,1 
44,2C “ ‘ ' 


.O . 4-D , fiiLiy , si.iS.Zf , i. rfw* • Acl i , , J. , 

i00,209,197 229,213 , £05,22* , U4 , ci 
na oo«=: 1 Q.‘; 1 13.201 3sl 


Uaga 5© a . 
/I 0.499 


fk: 20© X 100, 
i: 2S X 10 , Uaga/I 0 
Potrzeba 60 elementy (ow) 


XI.elem/ark. l©0 Il.ark: 0.6 
Uaga kpi.ark: 30 j. 

Uaga Kp 1 . e lem F £9.99 j. 


UKLRD ROZKROJU 
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Nad pewną planetą zawisło bliżej nie okre¬ 
ślone niebezpieczeństwo. Zapobiec kata¬ 
strofie może tylko jeden człowiek. Jest nim 
Slartibardfast — czyli ty. A więc do dzieła. 

Leć do A3 i zabierz KRAN (A TAP). Nastę¬ 
pnie w A6 zabierz SZKŁO (ROUGH GLASS). 
W A8 zatrzymaj się na wystającej ze ściany 
rurze i użyj KRANU Zniknie fontanna wody 
w D6. Zabierz WTYCZKĘ (A THREE PIN 
PŁUG) w C8 I DRUT (TWO CORE WIRE) w 
D8. Leć z powrotem do góry. W B7 zabierz 
WYŁĄCZNIK (A REMOTE SWITCH), a w B6 
twój DOWÓD OSOBISTY (SLARTIBAR- 
DFASTS ID CARD). Użyj WYŁĄCZNIKA w 
B5 — zniknie pole siłowe w B3 koło DYS¬ 
KIETKI. W B4 zabierz TŁOK (A PLUNGER), 
a w B3 DYSKIETKĘ (A FLOPPY DISC). Uwa¬ 
żaj na stwora w B2, który będzie Cię gonił. 
Nie ruszaj też PLUTONU w BI — jest radio¬ 
aktywny. 

W D2 znajdziesz DYNAMIT i DRUT użyj 
TŁOKA — wysadzisz w powietrze kule, któ¬ 
re zagradzają Ci drogę. W C5 czeka następ¬ 
na przeszkoda — pole siłowe. Użyj kolejno: 
WTYCZKI i DYSKIETKI, a następnie wpisz: 
SLARTIBARDFAST. Pole siłowe zniknie, a 
za ananasem w C6 pojawi się przejście, któ¬ 
rego przedtem nie było. W C7 znajdziesz 
beczkę z ROPĄ NAFTOWĄ (SOME CRUDE 
OIL). Zabierz ją do D3 i tam użyj. Zamieni 
się ona w kanister z PALIWEM (SPACE 
SHIP FUEL). Leć do D8, gdzie zn^duje się 
statek kosmiczny, którym możesz odlecieć. 
Wyi tarczy, że użyjesz PALIWA mając DO¬ 
WÓD. Statek wyląduje w E2. Możesz tam 
zostawić PALIWO i DOWÓD, które jeszcze 
Ci się przydadzą. Obok. w E3 zostaw TŁOK i 
WYŁĄCZNIK, które już Ci nie będą potrzeb¬ 
ne. Znajdziesz tam AN AIR TANK, którym 
możesz uzupełnić zapas powietrza, ał tyl¬ 
ko używanej obecnie butli (górny wskaź¬ 
nik). Możesz go zabrać i użyć w dowolnym 
momencie, gdy będzie ci się kończyło po¬ 
wietrze w butli. W F4 zabierz A DROID RE- 
CALL DEV!CE, w G4 ROBOTA (A REPAIR 
DROID), w G5 PACKĘ NA MUCHY (A FLY 
SWATTER). W H5 użyj DROID RECALL DE- 
VICE, a w H4 SZKŁA, które zamieni się w 
SOCZEWKĘ (A LENS). Zabierz ją. W G7 z* 
bierz CIEKAWOŚĆ (CURIOSiTY), w G8 
KORBĘ (A STARTING HANDLE), w H7 LU¬ 
STRO ( MIRROR), w H6 MONETĘ (A TEN 
PENCE PIECE). W F6 znajduje się JAJKO 
(AN EGG), które dzieła tak jak AN AIR 
TANK, ale może być użyte tylko w F8* Idź 
tam. Uważaj na karalucha spacerującego 
po podłodze. Zabij go przy pomocy PACKI i 
zabierz jego "zwłoki” (A DEAD COCKRO- 
ACH). Leć do F2. Zabierz klucz KLUCZ (THE 
POTTING SHED KEY). 

W FI użyj MONETY — będziesz mógł przez 
chwilę popatrzeć przez teleskop. W F3 na 
półce zostaw przedmioty, których na razie 
nie będziesz używać. Są to: SOCZEWKA, 
ROBOT, LUSTRO, KORBA, CIEKAWOŚĆ. W 
E3 zostaw PACKĘ, która już nie będzie ci 
potrzebna. Idź do E4. Nie podchodź do ru¬ 
chomych kwiatów. Użyj KARALUCHA. 
Kwiaty przestaną się ruszać i możesz 
przejść dalej. W E5 zabierz KONEWKĘ (A 
WATERING CAN). Użyj KLUCZA. Za donicz¬ 
kami ukaże się przejście. W E7 użyj KONE¬ 
WKI. W pustej doniczce wyrośnie KWIAT (A 
PRETTY PINK FLOWER). Zabierz go. W E8 
po użyciu PŁYNU możesz bezpiecznie za¬ 
brać KALOSZE (ROBBER BOOTS) Wróć do 
E3 i zostaw KLUCZ. Zabierz przedmioty po¬ 
zostawione w F3. W H3 zabierz KLUCZ PŁA¬ 
SKI (A SPANNER). Leć do G1. Użyj kolejno 
LUSTRA i SOCZEWKI. 

Przejdź do G2. Użyj KLUCZA i ROBOTA, 
po czym oba zostaw. Leć do HI. Wejdź do 
"windy”. Użyj KORBY mając KALOSZE. 
"Winda” przeniesie cię do II. Zostaw KOR¬ 
BĘ i KALOSZE. Zabierz RURKĘ (A PIPĘ) w 
13, LINĘ (SOME ROPĘ) w 15, NÓŻ (A KNIFE) 
w K8, KAMIEŃ (A LARGE ROCK) L8. Idź do 
L7. Uży) NOŻA. Wyrzucony KAMIEŃ uniesz- 
kodliwi ruchomy kwiat, który zagradzał wej¬ 
ście do jaskini. Wejdź do środka. 

W L5 znajdziesz POGIĘTY KLUCZ (A 
BENT KEY). Możesz zostawić NÓŻ. W N6 

NIEBEZPIECZEŃSTWO: 
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Czy byliście już na nowym filmie 
Krzysztofa Gradowskiego ”Pan Kleks 
w Kosmosie”? Jeśli nie wybierzcie się 
koniecznie, by zobaczyć Piotra Fron¬ 
czewskiego, posłuchać Małgorzaty 
Ostrowskiej i poznać robota o imieniu 
’ Bajtek”. W przeddzień premiery tego 
filmu w niedzielnym "Teleranku” bo¬ 
haterowie tego filmu spotkali się z jego 
przyszłymi widzami. Rozstrzygnięty 
został tego dnia również konkurs na 
wizerunek kosmicznego ”Bajtka”. 
Jego laureatem został Wojciech Kie¬ 
rat z Przystani woj. Częstochowskie. 
Nagrodą ufundowaną przez naszą 
redakcję był magnetofon Atari XC12. 
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FIRMA ROLAND JEST WIODĄCYM PRODUCENTEM PLOTERÓW TABLICOWYCH 


Plotery Tablicowe 


MODEL FORMAT CENA DM 

DXV-1100 A3 1.609 DM 

DXY-1200 A3 2.108 DM 

DXY-1300 A3 2.896 DM 

DFX-2200 A4/3/2 7.430 DM 

DFX-3300 A4/3/2/1 8860 

Plotery bębnowe 

MODEL FORMAT CENA DM 

GRX-300 A4/3/2/1 8 860 DM 

GRX-400 A4/3/2/1/0 10 640DM 

Stojaki 

TYP CENA DM 

DPS-20 (dp DPX-2200) 370 DM 

DPS-30 (do DPX-3300) 530 DM 

DPS-35 (do DPX-3300) 815 DM 



Uwaga: podane ceny są cenami komplezow pisaków (cztery 


Kable 



TYP 

KABLE 

CENA DM 

XY-IPC 

IBM-Plotter Parallel 

90 DM 

XY-PC6 

SYA-350 

90 DM 

XY-RS31 

Apple lle-Plotter Senai(3m) 

100 DM 

XY-RS33 

IBM PC/XT-Plitter Seral(3m) 

100 DM 

XY-RS34 

IBM AT-Plotter Serial(3m) 

100 DM 



Pisaki 



TYP 

GRUBOŚĆ 

CENA DM 

Water 

0 3/0,6 mm 

40 DM 

Oil 

0,370,6 mm 

40 DM 

Ceramik 

0,2/0,4/0,6 mm 

60 DM 

Tubular 25 

0,25 mm 

100 DM 

Tubular 35 

0,35 mm 

100 DM 

Tabulator 50 

0,50 mm 

100 DM 


: czarne lub po 4 kolory) 



Papier 



0 

TYP 

FORMAT 

IL.ARK. 

CENA DM 

XY-P 

A-4 

100 

10 DM 

XY-P 

A-3 

250 

34 DM 

XY-P 

A-2 

250 

66 DM 

XY-P 

A1 + 

250 

144 DM 

XY-P 

A0+ 

125 

144 DM 

Folia 




TYP 

FORMAT 

ILARK 

CENA DM 

XY-F 

A3 

100 

80 DM 

XY-F 

A2 

100 

160 DM 

XY-F 

Al 

100 

320 DM 

XY”F 

A0 

100 

638 DM 

A 

Folia do rzutników 


TYP 

IL.ARK. 


CENA DM 

XY-0H4 

100 


100 DM 

Bufor danych 



TYP 



CENA DM 

SYA-350 



1 500 DM 
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/abierz MŁOT (A SLEOGE HAMMER). W N8 
znajduje się kowadło, na którym możesz 
wyklepać POGIĘTY KLUCZ (użyj MŁOTA). 
Zabi rz PROSTY KLUC7 (A STRAIGHT 
KEY). Zostaw MŁOT. W Ł8 zabierz SMAR 
(SOME AXLE OREASE). Idź do 05. Uw *aj 
na kulę w narożniku. Zabierz POMPĘ ;a 
WATER PUMP). Leć do 07. Uważaj żeby nie 
wpaść do wody. Stań na brzegu i uM POM¬ 
PY mając RURKĘ. Woda zostanie przepom¬ 
powana do 06. Zabierz RYBĘ (A aABŁING 
FISH). Zostaw POMPĘ I RURKĘ. . 08 
bierz LEWAR (A BRAKE LEVER Ostrożnie 
(woda w 06) wróć do 05. Zejdź na dół, uciek¬ 
nij przed kulą I przy ścianie pod napisem 
EXIT użyj KLUCZA. Znajdziesz się w 04 po 
drugiej stronie ściany. Użyj SMARU, n h 
stępnie LEWARA. Wózek zawi* ie ci io 
02. Zostaw KLUCZ i LEWAR. W N3 zabierz 
GWIAZDĘ (A PENTACLE), w K2 RUBIN (A 
RUBY), w L4 PIERŚCIEŃ (A RING), w II 
KRYSZTAŁ (A CRYSTAL), w 15 TALIZMAN 
(A TALISMAN). Uważaj n« wodę w K4 i w 
K5. Przez kolumny w L2 można przejść. Leć 
do N4. Usiądź na "stole” i użyj TALIZMANU. 
Pomieszczenie, w którym się znajdziesz za¬ 


mknie się. Powstanie AN OR» Żabien: to. 
Użyj PIERŚCIENIA. Przsnlesleatalido N7. 
Zostaw RYBĘ. W M7 zabierz DIAMENT (A 
DIAMOND). Lać do 08. Uważaj na wodę w 
06. Uslędź na "atole” w 08. Przeniesiesz się 
do F5. Zabierz PASZPORT (A PASSPORT) 
Idź do E2. Zostaw KWIAT, CIEKAWOŚĆ, 
PIERŚCIEŃ i TALIZMAN. Zabierz PALIWO i 
DOWÓD. Użyj PASZPORTU. Znajdziesz się 
w D8. Idź do A5. Zabierz OŁOWIANY POJE¬ 
MNIK (A LEAO RADtATON BOX). Stwora, 
który go pilnował, Już nie będzie. Leć do BI. 
Zabierz PLUTON (A PIECE OF PLUTO- 
NiUM). Gdy maaz OŁOWIANY POJEMNIK, 
promieniowanie Cl nie zaszkodzi. Wróć do 
D8. Użyj PALIWA. Znajdziesz się z powro¬ 
tem w E2. Leć do H7. Użyj RUBINU. 

I to już wszystko. Twoja misja zakończyła 
się pomyślnie. 

Firmę: XCEL SOFTWARE 
Komputer: ZX Spectrum 46/+, C om 
modore 64/128, ATARI XL/XE 

Nata ta Nowak 
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Kopertę przysłała Mana Siwecka z Oleśnicy 



CO JEST GRANE 



w* 


Dziś królują czterej komandosi w akcji, czyli Strike For- 
ce Cobra Na drugim wspaniały Hacker, który wreszcie 
został rozwikłany Dalej bez rewelacji Pojawił się tylko 
stary, dobry Untversal Hero, równie stary Strong Man 
oraz nowy Platoon Zdziwienie budzi także Green Be¬ 
ret Czyzby powrót do starych zręcznościówek? De- 
tective po prostu przestał się podobać, podobnie jak 
Pyramama W tym miesiącu otrzymaliśmy 3254 propo¬ 
zycje Czytelnicy głosowali na 214 tytułów 
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GEOFF CAPES STRONG MAN 


Juz wgrywając tę grę większość graczy myśli, iz 
jest to kolejna bzdura, którą kasuje się po chwili, by 
więcej do mej me wrócic Jednak zaraz po urucho¬ 
mieniu gry zmieniają zdanie Najczęściej objawia 
się to bieganiem po pokoju i masowaniem ręki, 
czasem nawet i szybką wizytą w punkcie napraw 
joysticków 

Bohater gry (tytuł wskazuje, ze me jest on zbyt¬ 
nio chuderlawy) — Geoff — od kilku lat trenuje w 
klubie kulturystów. Podnoszenie stukilowych 
sztang jest dla niego gratką Mimo tak ogromnej 
siły, Geoff me jest wcale agresywny ani pobudliwy 
Bije się rzadko, ale za to skutecznie 

Dziś postanowił me pojśc do klubu, tylko wybrać 
się na przechadzkę Gdyby wiedział co go spotka, 
najprawdopodobniej zrezygnowałby 

Nie wgłębiając się w szczegóły, pomozmy boha¬ 
terowi przejść kolejne etapy wędrówki. 

BUILD ENERGY — jest to sprawdzian wytrzymało¬ 
ści mięsni. Znajdujesz się w małym pokoju, a przed 
Tobą lezą metalowe sztaby Podnieś je, załoz na 
kark i złam. Chyba domyślasz się ze polega to na 
jak najszybszym machaniu joystickiem w lewo i 
prawo podobnie jak w znanym Decathlome 

Im więcej sztab złamiesz, tym więcej uzyskasz 
energii, niezbędnej w następnych etapach Przed 
wyruszeniem dalej musisz rozmieście energię (w 
postaci pionowych słupków) w swych mięśniach z 
naciskiem na najbardziej pracujący BARREL LOA- 
DING — to drobna przygrywka Geoff został popro¬ 
szony o pomoc przy załadunku beczek Ponieważ 
chętnie pomaga on bliźnim (szczególnie za dobrą 
zapłatę), przystał i na to Lecz gdy ujrzał te baryłki, 
mina mu zrzedła Były niezbyt duże, lecz ważyły pra¬ 
wie po 200 kg i były bardzo sliskie W dodatku przy 
każdym potknięciu staczały się z powrotem do piw¬ 
niczki i trzeba było nieść je od początku 

Myślę, że mam do czynienia z zawodowcami i 
wszelka pomoc jest zbędna Jeśli tak przed Wami 
kolejny etap. TUG OF WAR — przeciąganie liny Po 
załadowaniu beczek Geoff wstąpił do swego stare¬ 
go znajomego, Kafara z Garwolina Spotkał tam je¬ 
szcze kilku kolegow — Snajpera z Bamochy oraz 
Fragglesa z Nikąd Jasne było, ze zaraz rozegra się 
konkurs 

Snajper i Fraggles szybko odpadli, więc Geoff 
musiał zmierzyć się z Kafarem. Nie było to łatwe, 
gdyż potężny ten człowiek był mistrzem w przecią¬ 
ganiu liny, dyscyplinie nam prawie nieznanej 

W pojedynku ważne jest dokładne użycie mięśni. 
Oto opis, do czego one służą 
ręce i brzuch — odpowiednio wzmocnione pozwo¬ 
lą utrzymać raz zajętą pozycję; dzięki mm mozesz 
-kontrolować Kafara, 


nogi — atakujesz, przeciągając o 1 metr, uważaj na 
kontrę, 

bark — przeciągasz o 3 metry Tego mięśnia mo¬ 
zesz uzyc tylko raz, więc dobrze go wykorzystaj. 
FAIRGROUND BELL — drobna złośliwość. Boha¬ 
ter przechodząc koło tartaku, którego właścicielem 
był Mirek z Wąchocka postanowił zrobić mu kawał. 
Mirek znany był z tego ze zawsze starał się wydłu¬ 
żyć czas pracy robotmkow. Geoff, zauważywszy 
obok tartaku spory dzwon, postanowił ten czas tym 
razem skrócie 

Powinien więc podejść do młota (mięsień nogi, 
joystick góra dół), a następnie go podnieść (pow¬ 
tórz cztery razy użycie barku i rąk). Teraz musi po¬ 
dejść do dzwonu i ustawie się w odpowiedniej 
odległości Uderzenie młotem (użycie barku i szyb¬ 
ki ,decathlon” po puszczeniu FIRE) oznajmił ko¬ 
niec pracy 

Zadowolony Geoff wszedł do tartaku, z ktorego 
wybiegali ucieszeni pracownicy Podszedł do Głu¬ 
chego Arnolda, zwanego też Anemikiem, który nie 
usłyszał dźwięku dzwonu i kontynuował pracę. A 
próbował przebić się sporym klinem przez warstwę 
drewna Nasz bohater pomógł więc biednemu chu¬ 
derlakowi Kierunki góra i dół powodują uderzenie, 
zas lewo i prawo zmianę kąta ustawienia klmu. 

Geoff miał juz dość i postanowił wrócic do klubu. 
Koledzy me byli zadowoleni i rozpoczęły się zapa¬ 
sy, czyli WRESTLING. Walczysz z jednym z zapaś¬ 
ników używając wszystk ch mięsni. Dla zaprawio¬ 
nych w Uchi Mata s World Games me będzie to tru¬ 
dne 

Przed powrotem do dómu czeka Geoffa jeszcze 
CAR ROLLING — toczenie samochodów Poprosił 
go o to znajomy, dozorca złomowiska, który sam 
me mógł dać sobie rady z dostawą towaru z poran¬ 
nego karambolu na autostradzie Średniej wielkości 
samochód wazy tonę, więc Geoff będzie miał twar¬ 
dy orzech do zgryzienia 

Przewracanie samochodów polega na uaktyw¬ 
nianiu mięśni w odpowiedniej kolejności, podpo¬ 
wiadanej przy zbliżeniu się do auta Kilka bezbłęd¬ 
nych powtórzeń kombinacji i Geoff wraca do domu, 
by natychmiast zasnąć. 

Po ukończeniu tej gry długo me zagracie w mc 
innego. Wielu oczekiwać będzie na wymianę kla¬ 
wiatury (szczególnie, jeśli jest ona gumowa i nazy¬ 
wa się Spectrum), inni udadzą się do chirurga ze 
skomplikowanymi złamaniami ręki Podejrzewam, 
ze kilku odwiedzi psychiatrę Mimo to zyczę przyje¬ 
mnej gry i jeszcze lepszej zabawy 
Komputer: ZX Spectrum 48/+, 

Commodore 64/128 

LUKĘ 
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Oto gratka dla prawdziwych męzczyzn Prawdzi¬ 
wych to znaczy takich, którzy strzelają szybciej od 
myśli, mają oczy dookoła głowy i nie boją się nicze¬ 
go Ci, którzy wolą Green Beret od Spellbound i 
Ghosts’n Gobhns od Detective, na pewno me po¬ 
gardzą Army Moves! 

Ta gra w istocie pozbawiona jest sensu Bo coż 
może byc za sens w ciągłej wędrówce w prawo i 
bezustannym strzelaniu? Okazuje się jednak, że 
jest to najlepsza rozrywka, doskonale oczyszczają¬ 
ca rozgrzany od myślenia mozg A jeśli przy tym 
gra miła muzyczka, to czy może byc coś lepszego? 
Na pewno me! 

Z jakichś powodów pewien żołnierz musi dostać 
się do bazy. Mozę być to jego własna baza, może 
musi zdobyć bazę przeciwnika Nie jest tez wyklu¬ 
czone, że ma za zadanie uwolnić kogoś stamtąd 

Wsiada więc w samochód i jedzie Samochód 
wyposażony jest w działo i wyrzutnię rakiet, a me 
bez powodu Z przeciwka nadjeżdżają bowiem inne 
samochody i nadlatują strzelające samoloty W mo¬ 
ście, po którym jedzie żołnierz jest mnostwo dziur i 
wyrw, które trzeba przeskakiwać, by me wpaść do 
rzeki 

Na końcu mostu zołmerz wysiada z samochodu, 
by natychmiast wsiąsc w samolot. Leci nad lądem 
upstrzonym strzelającymi bunkrami, potem nad 
morzem, gdzie co chwila wynurzają się okręty pod 


wodne Wreszcie przybywa do celu — ląduje na lot¬ 
nisku w lesie 

Teraz rozpoczyna się marsz przez dżunglę Po¬ 
lega on na zręcznym przeskakiwaniu po wysep¬ 
kach zanurzonych w głębokim bagme Na domiar 
złego w zaroślach czychają zamaskowane postacie 
rzucające granatami Nad bagnem latają ptaszyska, 
które lekko wznoszą się po serii strzałów oddanej 
w ich stronę. 

Bagno prowadzi do ukrytego w dżungli obozu 
Wzdłuz drucianego płotu biegają strażnicy z karabi¬ 
nami Tu należy tylko isć i strzelać bezustannie, 
uważając na strzały strażników. 

Wreszcie żołnierz osiąga cel — budynek stojący 
w środku obozu, Wystarczy wejść do środka i misja 
zostaje pomyślnie ukończona. 

Ponieważ wszystkie etapy gry nie mieszczą się 
naraz w pamięci komputera, podzielono je na dwie 
części po cztery etapy wczytywane osobno Po 
przejściu pierwszej części podawany jest kod nie¬ 
zbędny do uruchomienia drugiej. Od czego jednak 
włamywacze — dzięki mm znajomość kodu jest 
niekonieczna i grać można w obie części 

Komputer: ZX Spectrum 48/+, Commodore 
64/128, Amstrad/Schneider 

(rap) 


KRÓL I KRÓLOWA GIER 



Wiesław Wojtalik uczeń 4 klasy SP nr 202 w Warszawie 

komputer Atari 65 XE (klubowy 

ulubiona gra M ss Pacman 

hobby gra na fortepianie, piłka nożna 



Małgorzata Jacek uczennica klasy Vb SP nr 202 w Gliwicach 

komputer: Timex 

ulubiona gra Match Day 

hobby: pływanie, nauka niemieckiego 



Poszukuję gry BARBARIAN na Aicui 520 ST lub 65 XE w 
wersji kasetowej lub dyskietkowej Proponuję wymianę 
programów 

Piotr Ławrynowicz Źabieniec ul. Główna 48 

05-500 Piaseczno 

Co zrobić w 33 komnacie w grze ARKANOID? 

Dominik Szujewski ul. Słoneczna 8 m 11 58-530 Kowary 

Mam Atari 800 XL Proszę o opisy do g er BRUCE LEE, 
NINJA, SILENT SERVICE BROAD SSDES 

Darek Kaczmarek ul. Opolska 47 m 1 61-433 Poznan 

W zamian za gry STAROUAKE BARBARIAN COMMAN- 
DO oferuję 6 innych 

Jakub Szczekutek ul. Kościuszki 18 m 18 

14-500 Braniewo 

Nie wem o co chodzi w grach SPELBOUND UNIVER- 
SAL HERO, BEHIND THE JAGGALINES, a także w 3-ciej 
planszy THE GOONIES W zamian opisy rożnych gier 

Bartosz Cerkaski ul. Łyskowskiego 3 m 26 

87-100 Toruń 

Jak uruchomić grę SOLO FLIGHT II na Atari 65 XE? W za¬ 
mian opisy do gier. ACTION BIKER i PANZER BATTLE 

Sebastian Urban ul. Kujawska 2 m 13 84-230 Rumia 

woj. gdańskie 

Kto przyśle mi opisy do gier SEVEN CITIES OF GOLD, 
KENNEDY APROACH, D E ZEIT MACHINĘ? W zamian 
opisy do wielu gier 

Jacek Ejsmónd ul. Brzozowa 2 b 10-177 Olsztyn 

Pilnie szukam programu, przy pomocy którego można 
wprowadzać nieśmiertelności do gier na Atari 65 XE Od¬ 
padają programy prezentowane w Ba|tku, ponieważ zbie¬ 
ram wszystkie jego numery 

Agnieszka Bończoszek ul. Leśna 8 m 3 20-423 Lublin 

Pomocy! Szukam opisow do gier BIG MAC i ZODIAC na 
Cl 6 W zamian wiele rożnych opisow 

Leszek Sujata ul. Szarych Szeregów 18 m 3 

45-342 Opole 

Jak uzyskać nieśmiertelności w grach na Atari XL? Bardzo 
proszę o pomoc 

Jan Neveceral Picassova 544 Neslemice 40331 CSSR 

Nie wiem jak grac w grę THE GOONIES w wersji na Atari 
800 XL. W zamian odstąpię książkę Atari Basic 

Kalasanty Kapusta ul. Dobrego Pasterza 125 m 58 

31-416 Kraków 

Nigdzie me mogę dostać opisu do gry MASTERS OF THE 
LAMP na Atari. W zamian służę innymi. 

Daniel Chojecki ul. Lekarska 16 m 16 

00-610 Warszawa 

Proszę o mapy do gier CRISTAL RIDERS PITFALL, PRO- 
TECTOR w wersji na Atari XL/XE Jak uzyskać nieśmierte ¬ 
lności w tych grach 

Michał Pieprzyca ul. Niepodległości 56 a 

41-404 Mysłowice 

W zam an za grę SILENT SERVICE przyślę FIGHTER PI ¬ 
LOT, ROAD RACE, MINER 2049 JUMBO JET PILOT i 
wiele innych 

M. Kołodziej ul. § Maja 15 m 1 72-300 Gryfice 

Do tej pory me udało mi się zdobyć gry SOLO FLIGHT i 
GHOST CHASER na Atari 65 XE Bez Waszej pomocy 
chyba ich me znajdę 

Dariusz Gała uł. Energetyków 22 m 9 74-100 Gryfino 

Szukam nieśmiertelności do gier. RIVER RAID JUNGLE 
HUNTER, SPY HUNTER na Atari 800 XL 

Aleksander Górka ul. Bielska 41 m 7 43-400 Cieszyn 

Proszę o dokładny op s gry PRELIMINARY MONTY oraz 
nieśmiertelności do gier na Atari 65 XE 

Sylwia Bartosiak ul. Daleka 5 m 1715-037 Białystok 

Jak przepłynąć rzekę przy pomocy łodzi, jak przejść z Fo - 
rest Road przez Forest do Water Fali w grze HOBBIT w 
wersji na Spectrum? 

Adam Loba ul. Kołobrzeska 42 E m 7 

80-394 Gdańsk — Oliwa 

Poszukuję programu ładującego grę INDY JONES Mam 
komputer Timex 2048 

Sławek Hebda ul. Reymonta 35 m 4 83-100 Tarnów 

Chciałbym skontaktować się z posiadaczami gier na kom¬ 
puter Schneider CPC 6128 

Dawid Czecowski ul. Gojawiczyńskiej 12 m 5 

59-220 Legnica 

Proszę o informację na temat gry SIR FRED na ZX Spec¬ 
trum 

Sebastian Grajczyński ul. Chociszewskiego 1 m 1 

80-376 Gdańsk — Oliwa 

Nie potrafię skończyć gry FIRE LORD Szukam nieśmier¬ 
telności do gry GREEN BERET Kto przyśle mi kasety z 
grami ALIENS, GLADIATOR EXOLON, GUN FRIGHT, 
SPLITTING IMAGINES — po przegraniu odeślę 

Bartosz Idczak ul. Wincentego Gruny 82 b m 19 

81-153 Gdynia 

Nie w em jak wpisywać nieśmiertelności do gier na Atari 
W zamian opisy rożnych g er 

Tomasz Brzostek ul. Pułaskiego 12 a m 21 

05-400 Otwock 

Proszę o pomoc w grze JACK THE NIPPER II, SPY HUN¬ 
TER Szukam tez gier BOMB JACK i COBRA STALLONE 
w wersji na ZX Spectrum 

Wojciech Zawadzki ul. Fiszera 6 m 3 

80-231 Gdańsk — Wrzeszcz 
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ZAPIS LICZB 
W PAMIĘCI RAM 
ZX SPECTRUM (2) 


Oto przykłady ilustrujące na¬ 
sze dotychczasowe rozważa¬ 
nia: 

Przykład 1 

Liczba a = -29 

a zapis w panruęci programu (bajt starszy i młodszy 
obliczany z liczby a) 

— bajt starszy b s = 0 

— bajt młodszy b m = 29 

— zapis w pamięci 0 0 29 0-0 

— informacja o znaku me istnieje 

b zapis w pamięci pola zmiennych (bajt starszy i 
młodszy obliczany z liczby będącej uzupełnieniem 
do dwóch liczby a w stosunku do liczby 65536) 

— liczba uzupełń ająca do dwóch al = 65536 - 29 = 
= 65507 

— bajt starszy b s = INT (al/256) = 255 

— bajt młodszy b m = al - 256 * b s = 227 

— zapis w pamięci 0 255 227 255-0 

Uwaga 1 Liczba 255 w drugiej komórce informuje o 
ujemnym znaku liczby a. 

Przykład 2 

Liczba a = +29 

a zapis w pamięci programu identyczny jak w przykła¬ 
dzie 1 

b. zapis w pamięci pola zmiennych identyczny jak w 
pamięci programu tj 0 0-29-0-0 

Przykład 3 

Liczba a = -48537 

a zapis w pamięci programu (bajt starszy i młodszy 
obliczany z liczby a 

— bajt starszy b s = INT (a/256) = 189 

— bajt młodszy b m = a - 256 * b s = 153 

— zapis w pamięci 0-0-153-189-0 

b. zapis w pamięci pola zmiennych (bajt starszy i 
młodszy obliczany z liczby będącej uzupełnieniem 
do dwóch liczby a w stosunku do liczby 65536) 

— liczba uzupełnienia do dwóch al = 65536 - 
-48537 = 16999 

— bajt starszy b s = INT (al/256) = 66 

— bajt młodszy b m = al - 256 * b s = 109 

— zapis w pamięci 0-255-109-66-0 

Przykład 4 

Liczba a = +48537 

a. zapis w pamięci programu identyczny jak w przykła- 
dz e3, tzn 0-0-153-189-0 

b. zapis w pamięć pola zmiennych identyczny jak w 
pamięci programu 

Przykład 5 

Liczba a = 84239 (a>65535 — zapis w postaci 

zmiennoprzecinkowej) 

a. zapis w pamięci programu 

— wykładnik ”n” wg równania (4) 

n = INT ( ln l ,^ f- a- 1 ) = 17 

— wyrażenie ”K” wg równania (5) 

K = 2 17 = 131072 

— mantysa "m” wg równania (6) 

m = -3- = 0.6426925 
K 

Uwaga 1 Po odrzuceniu składnika 0 5 mamy 
ml = 0 6426925 - 0 5 = 0 1426925 


— liczba ml zostae zamieniona na 32-u bitową po¬ 
stać binarną w następujący sposob 
obliczenie 1 0 1426925*2 = 0 2853851 nadmiar" 0 

reszta 0 2853851 

obliczenie 2 0.2853851*2 = 0.5707702 ’ nadmiar" 0 

reszta 0 5707702 

obliczenie 3 0 5707702*2 = 1 1415405 "nadmiar" 1 

reszta 0 1415505 

obliczenie 4 0 1415405*2 = 0 2830810 "nadmiar” 0 

reszta 0 2830810 


obliczenie 32 0 4130316*2 = 0 8260632 "nadmiar” 0 

reszta 0 8260632 

Dokonując 32-u obliczeń j w., otrzymujemy 32 bity 
reprezentujące liczbę ml W powyższym obliczeniu są 
to cyfry (0,1) występujące po słowie nadmiar Pełny ze¬ 
staw tych bitów jest następujący 
m 1 b = 00100100100001111000000000000000 

— przedstawione wyżej 32 bity zostają podzielone na 
cztery równe grupy po osiem bitów każda, czyli na 
cztery bajty 

bajt 2: b2 = 00100100, dziesiętnie b2 = 36 
bajt 3. b3 = 10000111, dziesiętnie b3 = 135 
bajt 4 b4 = 10000000 dziesiętne b4 = 128 
bajt 5* b5 = 00000000 dziesiętnie b5 = 0 
Tak ustalone bajty zostają wpisane do kolemych ko¬ 
mórek pamięci poczynając od komorki 2-giej 5 cio baj¬ 
towego formatu 

— liczba informująca o wykładniku 
ni = 128 + 17 = 145 

Liczba ni zostaje umieszczona w pierwszej komór¬ 
ce wspomnianego wyżej 5-cio bajtowego formatu pa¬ 
mięci. 

Ostatecznie więc zapis liczby a = 84239 w kolejnych 
komórkach pamięci będzie: 145-36-135-128 0 
b zapis w pamięci pola zmiennych 

Ponieważ a>0, zatem zapis w pamięci pola zmien¬ 
nych jest identyczny jak w pamięci programu, tzn 
145-36-135-128-0 

Przykład 6 

Liczba a = -84239 

a. zapis w pamięci programu identyczny jak dla a>0 
b zapis w pamięci pola zmiennych jest także identy¬ 
czny, z tym, że ósmy bit 2-go bajtu (b2) ma wartość 
me ”0” lecz ”1 ” Bajt ten ma tu postać 
b2 = 10100100 

co w zapisie dziesiętnym odpowiada liczbie 164 (36 
+ 128) 

Ostatecznie w/w liczba w 5-ciu komórkach pamięci 
będzie zapisana: 

145-164-135-128-0 

Uwaga! W przypadku liczb ułamkowych zostają prze¬ 
prowadzone podobne przeliczenia, z tym, ze 
dla a<0.5 logarytm w liczniku równania (4) 
jest ujemny, w związku z czym ujemny staje 
się także wykładnik potęgowy n 
Celem lepszego zobrazowania zagadnienia opraco¬ 
wano specjalne programy, które me tylko imitują zapis i 
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odczyt liczb zarowno w pamięci programu jak i w pa¬ 
mięci zmiennych lecz także podają inne dane związane 
z zapisem i odczytem liczb 

4. Obliczanie wartości liczby na podstawie da¬ 
nych zawartych w 5-cio bajtowym formacie pa¬ 
mięci pola zmiennych 


Zagadnienie to zostało omowione w (1), dlatego tez 
tutaj uzupełnimy je tylko przykładami. 


Przykład 1 

Niech zapis w pamięci pola zmiennych będzie: 
137-136-135-134-133 

a liczba pierwsza to informacja o znaku dla której jak 
wiemy spełniona jest rownosć 
137 = 128 + n 

stąd 

n = 137 - 128 = 9 

b liczba druga to największa częsc mantysy ”m , a 
pomewaz jej wartość jest większa od 128, to zna¬ 
czy, ze ósmy bit jest równy ”1”. Oznacza to po 
pierwsze, ze szukana liczba jest liczbą ujemną, po 
drug e, ze w cyfrze tej zawarty jest juz czynnik C 5 
(patrz uwaga pkt 3 podpkt 3) Wartość tej części 
mantysy obliczymy na podstawie znanego równania 

b2 = — = = 0 53125 

2 ' 2 8 

c liczba trzecia reprezentuje następną częśc manty¬ 
sy, podobn e jak wyżej obliczymy ją z równania 

b3 = = 0 00205993 

2 16 

d liczba czwarta reprezentuje kolejną częsc mantysy 
o wartości 

b4 = — - = 0 00000798702 

2 <:4 

e podobn e liczba p ąta reprezentuje wartość 
133 

b5 = = 0000000309664 

2 

f wartość mantysy jest sumą powyższych części 
m = b2 + b3 + b4 + b5 = 0 5333179 
g. szukana liczba to 

a = m * 2 n = 0 5333179 2 9 = 273 05879 


Przykład 2 

Wartość kolejnych 5-ciu liczb w pamięci jest 
116 64-100 100 100 
a wykładnik 

n = 116 - 128 = -12 


b liczba druga jest mniejsza od 128, tzn ósmy bit (bit 
znaku) jest równy ”0". Oznacza to, ze szukana licz¬ 
ba jest liczbą dodatnią W tym jednak przypadku me 

zawiera ona składnika 0.5 i dlatego obliczenie tej 
części mantysy jest możliwe po uzupełnieniu liczby 
64 o ten składnik, czyli po prostu dodanie do mej 
128 Wartość drugiego bajtu obliczymy więc z rów¬ 
nania 


b2 = 


64 + 128 

o 8 


= 0 75 


c następna wartość mantysy 
100 


b3 = 


16 


= 0 00152587 


d kolejna wartość mantysy 
100 


b4 = 


24 


0 00000596046 


e ostatnia wartość mantysy 

100 


b5 = 


32 


= 0 000000023283 


f. wartość mantysy 

m = b2 + b3 + b4 + b5 = 0 7515318625 

g szukana liczba 

a = m*2 n = 0 7515318625 * 2' 12 = 

= 0 000183479 

Piotr Sumara 
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0>REM © PIOTR SUMARA © 
Tarnów 1987 

10 REM - ZAPIS LICZBY U Ph 
MTFPT P-Ci— M 

£0 BORDER 6- PAPER 7: INK O: C 
LS REM 4-C 

30 O IM a (4-, 8) : REM 91 
4-0 INPUT "PODAJ LICZBĘ a= ", L 
INE a $: REM £5 

60 LET a =UAL a$' LET a 1=0: REM 
4-F 

70 FOR ri=l TO LEN a*. REM 31 
80 IF CODĘ a(in TO ri) =46 THEN 
LET a l=ri: REM 70 
90 NEXT n: REM C2 
100 1F a>=-65535 AND a<=-l AND 
a 1=0 THEN LET aS=65536+a: LET al 

2 = INT (a8/256) : LET a!3=al2: LE’ 
a 14=a8- (256*a 12) : LET al5=al4>: 

REM A7 

110 IF (a > = -65535 AND a< = -l AND 
a 1=0) OR (a > =1 AND a<=65535 AND 
a 1=0) THEN LET a2 = INT iABS (a/2 
56))- LET a3 = a2 LET a4.= lABS a)- 
(256*a2) LET a5=a4.: GO TO 130: 
REM DD 

120 IF a<-65535 OR a>65535 OP a 
1>0 OR (a>-l AND a«,0.i OR (a>0 AN 
D a<l) THEN GO TO 300: REM DE 
130 FOR n=l TO 5: REM 83 
14.0 FOR ni =8 TO 1 STEP -1: REM D 
5 

150 IF n=l THEN PRINT AT 8,1+m; 
”0 ".hT 8,15+rn; "0" : REM 52 
153 IF n=2 AND a>0 THEN PRINT A 
T 9,1+rn; "0 '; AT 9,15+rn; "0": REM 0 

3 

156 IF n=2 AND a<0 THEN PRINT A 
T 9,1+w; "0"'; AT 9,15+rn, "1" ; PEM 0 

160 IF n=3 AND a>0 THEN PRINT A 
T 10, l+rn, a5-2*INT (a5/2);AT 10,1 
S+tH, 35-2 + INT (35/2) ; : LET a5 = INT 
155/2J REM 87 

163 IF n =3 AND a<0 THEN PRINT A 
T 10 . l+ni; a5-2 + INT raS/2), AT 10,1 
5+rn: a 15-2 + INT (alS/2) : LET a5 = lN 
T (a5/2): LET al5=INT (al5/2) R 
EM 36 

170 IF ri=4 AND a >0 THEN PRINT A 
T 11,l+n;a3-2*INT (a3/2);AT 11,1 
S +fft i 3 ~ * INT 1 -3 25 / 2 J * LET -3 ~ INT 
(a3/2 ) • REM 4-F 

173 IF n = 4 RND a<0 THEN PFINT R 
i 11 ^ 1 +rn , a v ”c ♦ INT (d o /d) .i hT 11 .• l 
5+rfi; a 13 ~2 * INT (a 13 /2) LET a 3 = IN 
T «. a 3/2 i : LET a 13 a INT (a 13/2) : R 
EM 36 

ISO IF n =5 THEN PRINT RT 12,:I+rń 
; ' Q * * ; hT 12,15+fn; “O" : REM D8 
190 N£XT rr> REM 25 
200 IF n-1 OR n=5 THEN PRINT RT 
7+n.i0;"= 0";RT 7+0,25;**= 0*‘ R 
EM 4.? 

210 IF n =2 HND a >0 THEN PRINT H 
T 9.10;"= O** ;hT 9.25,"= 0**. REM 
10 

213 IF u=2 HND a <0 THEN PRINT H 
T 9.10.;"= 0 **,hT 9 ..25;**= 255". RE 
M 7F 

220 IF n =3 RND a >0 THEN PRINT H 
r 10 , io."= " . a 4.; hT 10,25;**= ";a4 
REM 64 

223 IF n =3 RND a<0 THEN PRINT R 
T 10,10."= *’; a 4 ; RT 10,25,**= **;al 

4 REM E7 

226 IF ń =4 RND a>0 THEN PRINT H 
T 11.10;"= **; a2; hT 11,25;"= **,a2 
• REM 6C 

229 IF n =4 RND a<0 THEN PRINT H 
T 11.10.**= 11 ; a2; RT 11,25;**= *‘,al 

D DPM pp 

^230 NEXT n. REM 4E 
24© PRINT RT 3,1S."BRJT ZNRKU" 
PLOT 143.143 DR HU SI. O: DRRUJ 1 
5.-23 DRRU -9.-15: DRRU O,3 PL 
OT 230.105 DRRU 3,0- REM 90 

250 PRINT RT 5,19. "8*1 - " **-. 

.HT 6.19, "8*0 - ""+""**: PLOT 153 
,119: DRRU 68,0: REM 6F 
260 PRINT RT 14,3 ; "PRMIEC" .; RT 1 
4 18; "PRMIEC", RT 15,3. "PGLfi"; RT 
15.18.* POLR" ; hT 16,3, l, PROGRRMU**.; 
hT 16.18; "ZMIENNYCH": REM 27 
264 IF a >0 THEN PRINT RT 18,3;" 
Ba ,i ty " ; RT 18,18, ••Bajty"; RT 19.3; 


;a: REM 26 


obliczane";RT 19,17; "z al = ".aS.H 
T 20,17;"a 1=65536";a: REM EF 
270 PRINT hT 1,3;"ZhPIS LICZBY 
U PRMIECI RRM": PLOT 24.159: DPR 
U 208.Q: REM 83 

280 PRINT RT 3,3;"LICZBA".RT 5, 
4;"a = ",a• PLOT 24,143: DRRU 48 
,0: IF a <0 THEN PRINT RT 6,4. "3J 
= ** . 38 REM H2 
290 STOP : REM 06 
300 LET a1 =hBS a: LET b=INT UL 
N al+LN 2) /LN 2.»: LET h=tl2S+b): 

LET h1=h: IF h=256 THEN LET h=2 
55 -LET hl=h REM 61 
305 IF b = 128 THEN LET b = 127. RE 


M 94 

310 IF ai>lE+37 THEN LET C=2t(b 
-2.» . LET rn=(a/c) /4 LET d =hBS ni: 
LET f=0: LET g=0: REM 31 
320 IF a 1< =lE+37 THEN LET C*2fb 
: LET ffl=a/C: LET d=RBS tfi : LET fa 
0: LET 9=0: REM 2R 
350 PRINT hT 1,2;"ZRPIS LICZBY 
U PRMIECI RRM**: PLOT 16.157: DRA 
U 208,0: REM CB 

370 IF a 1>1E+37 THEN PRINT RT 3 
, 1; "wantysa m = ",rń;RT 4,1;" 

wykładnik b = *’;b;RT 5,1; "runoz 
niK C =2tb = ";c;"*4.": REM i3C 
380 IF al<=lE+37 THEN PRINT AT 
3,1;“mantysa n = ";m;AT 4,1; 

"wyKladniK b = ";b;AT 5,1;"mno 
ZOiK C =£ 1 b = ";c: REM ED 
390 PLOT 11,120: DRAW 55+8*(LEN 
a$),0: DRAU 0,-10: DRAW -(55+8* 
(LEN a*)J,0: DRAW 0,10: REM 2C 
400 IF al>lE+37 THEN PRINT AT 7 
,2; "a =rnc =", m*c *4: REM A7 
410 IF a 1< =IE+37 THEN PRINT AT 
7,2; "a=r»c=", rn*c : REM C2 
420 FOR n=l TO 3: REM AC 
430 LET i=h1/2: PRINT AT 12,9-n 
;h1-(2*INT i),AT 12,25-n,h1-(2*1 
NT i): LET hl=INT i: REM Cl 
440 NEXT n: REM 21 
450 PRINT AT 12,9," = “;h;AT 12 
,25;" = ",h: REM F3 
455 LET 91=0: REM DC 
460 FOR n=l TO 4: REM CC 
470 FOR p=l TO 8: REM E0 
480 LET e=d*2: REM S5 
490 IF e>0 AND e<l THEN LET d =e 
• LET a (n ,p) =0: : REM FA 
500 IF e =1 OR 6>1 THEN LET d=e- 
1 LET a (n , P) =1: : REM 7D 
SIO IF p=I AND n*l THEN LET a(l 
,li=0: REM 61 

520 PRINT AT 12+n,p;a(n,p);" = 

";AT 12+n,16+p;a(n,p);" = ": rem 
DO 

530 LET r'=a (n ,p) * i2+ (8-P) ) : LET 
9 =g + f. REM AD 
540 NEXT p• REM 88 
54.5 IF a<0 AND n=l THEN LET gl = 
g: REM C0 

550 PRINT AT 12+n , 3+P; 9; AT 12+r. 
19+p;g: REM 83 

555 LET f=0- LET g=©: REM 26 
SCO NEXT n: REM 9A 
570 IF a<0 THEN PRINT AT 13.17, 
"1".AT 13,23,128+91: PEM F3 

580 PRINT AT 9,2,. g.. + .. . _ 

BIT ZNAKU- ""1""=""-.: REM DS 

590 FRINT AT 18,2,"PAMIĘĆ";AT 1 
8,13; 'PAMIĘĆ",AT 19,2;"POLA";AT 
19,lS;"POLA",AT 20,2;"PROGRAMU"; 
AT 20,18;"ZMIENNYCH": REM 8A 
600 PLOT 16,94; DRAW 232,0: PLO 
T 126,94. DPhW 0,-27: DRAW 3,0: 
DRAW -4,-4: PLOT 134,67: DRAW -4 
, 4: REM F2 

710 REM © PIOTR SUMARA © 

TARNÓW 1988f 

720 REM ODCZYT LICZB Z PAMIĘCI 

R-A-M 

730 BORDER 6: PAPER 7: INK 0: C 

Iw f** 1 tr . M 

740 PRINT BRIGHT 1.RT 11,2;"POD 
Hd KOLEJNE BRJTY LICZBY": REM R0 
750 INPUT Hf 0,0; "bajt 1 bl = ** 

.a; hT 0 .16;"bajt Z b2 = ",b,HT 1 
.O;" ba.it 3 b3 = ** . c, RT 1,16; "baj 
t 4 b4 = **; d; RT 2,7; "bajt 5 b5 = 

" * p r-i = • PPM A Q 

760 IF a-ćO OR b<0 OR C <0 OR d <0 
OP THEN 60 TO 750 REM EC 

770 IF a >0 THEN GO TO SIO: REM 
81 

780 IF a =0 HND b=0 THEN LET f=C 
+(£56*d): PRINT RT 14,3; **L ICZBR 
a = “; f• RLM EL 

790 If a-=0 RND b=2S5 THEN LET g 
=C+(256*d) : LET f =65536-g: PRINT 
hT 14,3,"LICZ6H a = - M ;f: PEM R 
F 

80O GO TO 920: REM 62 
810 LET n=a-123: REM 93 
820 IF b > =128 ‘f HEN LET b2 = b/(21- 
8): PEM Oh 

830 IF b;L28 THEN LET b£=ib+128 
)/(2t8) REM 39 


. •« 

840 

LET 

b3 = C / i. ć t* 16) : 

REM 33 

•El = 

850 

LET 

b4 =d / u 1 24) : 

REM 46 


860 

LET 

b5=e /t2f 32) : 

REM 59 

* II 

.i 

670 

LET 

m=b2+b3+b4+b 

5: REM EE 

20 

S80 

IF n 

>0 THEN LET 

i = (2f tn -1) 

y 

*m *2 

REM 

08 



890 IP n<=0 THEN LET r=(2tnj*m: 
REM 5F 

900 IF b>=128 THEN PRINT hT 14, 
3;"LICZ6h a = -** . f : REM 66 
910 IF b < 12*3 THEN PRINT Hi 14,3 
,"LICZBR 3 = ";r: REM 66 
920 PRINT hT 9,3; "BRJTY - , *;a," 
b, **-", c, d, "e • REM 63 

930 PLOT 24,94: DRRij «;96+8* (LEN 
STR$ a) +8*(LEN STR$ b) +8*(LEN 5 
TR* c.»+3*tLEN S1R$ di +8* (LEN STR 
$ e)J ,0: REM 58 
940 LET f$=STR$ r. REM 99 
950 PLOT 24,54: DRhU (94+6^(LEN 
r $) ) ,0 REM 46 


KLAN AMSTRAD 

CZAS I DATA 
W TURBO—PASCAL’u 


Na dyskietce systemowej Amstrada PCW 
8256 można znalezć program DATĘ, COM 
Pozwala on ustawić czas godzinę zegara syste 
mowego Niestety we własnych programach 
me mamy dostępu do tego zegara, dopoks sami 
me napiszemy procedur, które to zrobią 

W tym krótkim artykule chciałbym przedsta 
wić dwie użyteczne funkcje. TIMt i DATĘ (ich 
wydruk i przebieg testowy), Funkcje te mogą 
być umieszczone w dowolnym własnym pro¬ 
gramie pascalowym, jeśli potrzebujemy posłu¬ 
giwać się w mm czasem i datą Obie funkcje 
korzystają ze 105 odwołania BDOS a (Basic 
Disk Operatmg System), aby dostać się do 
struktury TOD systemu ĆP/M Plus, składającej 
się z następujących poi 

1 ilość dni od 1 stycznia 1978 roku — dwa 
byte y 

2 godzina — 1 byte (dwie cyfry w formacie 
BCD) 

3 minuty — 1 byte (dwie cyfry w formacie 
BCD) 

4 sekundy — 1 byte (dwie cyfry w formacie 
BCD) 

W przypadku korzystania z odwołania BDOS a 
w formie procedury Turbo-Pascalowej nie ma 
dostępu do sekund Trudność tę można omi¬ 
nąć traktując odwołanie do systemu operacyj¬ 
nego jako funkcję 
Instrukcja 

a := BDOS(get TOD addr (TOD»); 

zastosowana w funkcji TIME oprocz dostępu 
do godzin i minut podstawia na zmienną a licz¬ 
bę sekund podaną w formacie BCD Funkcja ta 
jest bardzo prosta i me wymaga dalszego ko¬ 
mentarza Bardziej skomplikowany jest przypa 
dek funkcji DATĘ, ale objaśnienia umieszczone 
w tekście programu powinny wystarczyć do 
zrozumienia jej dz ałama 

Możliwe jest nap san e funkcji SetTsme i Set- 
-Date, zadających odpowednto czas i datę 
które mogłyby zastąpić korzystanie z programu 
DATĘ, COM W tym wypadku używając tej sa 
mej struktury TOD należy posłużyć się 104 
funkcją BDOS’a 

Osoby korzystające na PCW lub CPC z inne¬ 
go języka programowania, np BASIC u mogą 
bez trudu przenieść ten pomysł i algorytm, na 
ten właśnie język 


p»oqrae TmeOate, 

( nhmmmttimttmmmmttmmmmtt) 

{* prograi deionstrujący zastosowanie funkcji* l) 
(! Iłlt I OATE w Turbo-rascalu w systene CP/M + I) 
(S (C) JK Sierpień 1987 %) 

( mtmmttptmttntmttmmtmmmmn) 

coist 

getTGD = 163; 

type 

T ODrec = record 

n_day ; mteger; (* dni od 1 stycznia 1978 I) 

hour ; byte; (I godzina w foreacie BCD t) 

im ; byte; <t ainuty w feraacie BCD t) 

ddd ; byte; U puste t> 

end; 

DTstrmg = strmgf 8,); 


function tiae ; DTstmg; 
var 

T 0D ; TODrec; a; mteger; 
sl ł s2 ; hi f h2,»l ł 82:byte; 

beqir 

a,=BCOS CqetTQB f addr(TGD)); 
with TOD " 
dc begm 

(I wyznaczenie godzin, ainut i sekund t) 
h! ;= hour shr 4; h2 := hour and SOF; 

;= ain shr 4; «2 ;= ain and $0F: 

;= a shr 4; s2 ;= a and IOF; 

(I zwrót wynik funkcji tiae I) 
tiae ;= chr(4B+hl)+c.hr(48+h2)*'; 1 
+chr(48+a!)+chF(48+a2)+':' 
^chrt48+sl)+chr(48+s2); 
end; 

end; (I of tiae V 

function datę * DTstrir.g; 
const 


sl 


onths ; arrayC.l,,12.) oł byte = 
31,28,3! 30 31,30,31,31,30,31,30,31); 


var 


T QD ; TODrec; 
days : mteger; 
year.aorth.day, flag : byte: 
dl,dż,«i »5,y1,y2 : byle; 

SdÓS <gelT0D,iddr(T00)); 


davs := TOD n.day, 


ll wyznacz rok I) 
year ;= 78; (I 1978 1 Styczeń 4) 
repeat 

if year aod 4 = 0 
then flag ;= 1 
eise flag ;= 0; 
days ;= aays - 365 - flag; 
year ;= year + 1; 
untił days<0; 
year := year - 1; 

(4 wyznacz aiesiąc 4) 

caonth ;= 12; 
repeat 

days ;= days + aonths( aonth,); 
if aonth=2 then days := days + flag; 
aorth ;= aorth - 1; 
jntii days>0 
aonth ;= aonth + 1: 

(i wyznacz dzień J) 

day ;= days; 


dl := day dtv 10; d2 ;= day aod 10; 

a! ;= aonth div 10; a2 := aonth aod 10; 

yl ;= year div 10; y2 := year aod 10; 

(4 zwróć wynm funkcji datę 4) 
datę := chr(48 4 dl)+chr(48+d2) + 

1 ,' + chr{48 + sinnhrU8+fi2) + 

',* + chrdŚ+y 1 )+ch« , (48+y2); 
end; (4 of datę 4) 


begm 

writeir.f 'czas 
writelm'data; 
end 


',tiae); 
',datę); 
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Zakurzone segregatory, zdezelowane maszyny do pisania, i 
oczywiście urzędniczki pijące trzecią już dziś herbatkę, to 
stereotyp biura. Na ile odbiega on od rzeczywistości, może 
jeszcze niezbyt powszechnej, lecz przecież juz przewidywa¬ 
nej, projektowanej a nawet obecnej w najbardziej rozwinię¬ 
tych krajach świata przekonaliśmy się odwiedzając w paź¬ 
dzierniku ub. roku „Orgatechnik” — międzynarodową wysta¬ 
wę sprzętu biurowego, która od lat odbywa się w Kolonii. 


cji z Kodakiem specjalną drukarkę kolo¬ 
rową, której zasada działania opierała się 
na stosowaniu specjalnych folii będących 
oczywiście tajemnicą firmy. Wydruk (?) z 
takiego urządzenia (patrz zdjęcie) jest po 
prostu wspaniały, o niebo lepszy nawet 
od standardowych, dostępnych u nas 
kolorowych folderów, czy kalendarzy. 
Niestety cena — ok 50 000 marek i ko¬ 
szty eksploatacji powodują, że możemy 


Desktop Pubiśshing. to forma przetwa¬ 
rzania posiadanych informacji z postaci 
magnetycznej, na papierową Po to je¬ 
dnak, by urzędnik mógł przetworzyć in¬ 
formację musi ją najpierw zdobyć — 
bezpośrednio od swojego szefa, praco¬ 
wnika, czy kontrahenta lub tez drogą te¬ 
lekomunikacyjną W pierwszym przypad¬ 
ku, dla zapamiętania informacji, najlepiej 
posłużyć się dyktafonem, jednym z pod¬ 


BIURO-FABRYKA XXI WIEKU 

„ORGATECHNIK 88” 



Ta grafika, to nic innego jak wydruk z drukarki komputerowej pokazywanej na 
„ Orgatechnik ” przez koncern Du Pont 


Na wyposażenie współczesnego biura 
składają się dziś w 80 procentach urzą¬ 
dzeń a elektroniczne, w 15 meble, zasło¬ 
ny, dywany, itp a w pozostałych 5 to, co 
dotąd zajmowało tak poczesne miejsce 
segregatory teczki akt skoroszyty i inne 
pap ery Degradacja ich znaczen a nie 
oznacza bynajmniej pełnej rezygnacji z 
unowocześniania i tych tak tradycyjnych 
sprzętów Króluje jednak wszechwładnie 
elektronika 

„Orgatechnik 88 , był to dla nas jesz¬ 
cze jeden przykład na to, jak różnie poj¬ 
muje się dziś rolę komputerów Dla nas 
(patrz choćby relacja Bożeny Stępień z 
.Informacji 88”) są one wciąż czymś ta¬ 
jemniczym, fascynują samą swą obecno¬ 
ścią W Kolonii tez me brakowało kompu¬ 
terów Żaden jednak z nich nie był na tej 
wystawie eksponatem samym w sobie, 
zawsze występował w pewnym, ściśle 
określonym kontekście jako fragment 
pewnego systemu 

Nie oznacza to bynajmniej, że brako¬ 
wało nowości hardwareowych I tak np 
firma Amstrad pokazała swoje najnowsze 
produkty — zgodny z IBM PS/2 30 Am¬ 
strad 2086, kompatybilny z AT 20286 
oraz 32-bitowy model 20386 Acorn 
chwalił sę „Archimedesem", pomyśla¬ 
nym wprawdz e jako komputer edukacyj¬ 
ny, ale także z wieloma opracowanymi 
juz programami wspomagającymi zarzą¬ 
dzanie i proiektowame 

Zainteresowanie co najmniej równe 
nowym komputerom budziły w Kolonii 
oryginalne urządzeń a peryferyjne Jed¬ 
nym z nich był tzw Add on Pac firmy 
Tandom To pożyteczne urządzenie jest 
w istocie zewnętrzną stacją dysku twar¬ 
dego Nie byłoby w tym mc nadzwyczaj 
nego, gdyby me fakt, ze podstawowa 
częsc tego gadżetu — małe pudełko za 
wierające Winchester nazwane Personal 
Data Pac daje s ę spokojnie wymontowy- 
wac! W ten sposob 30 MB zap sanych w 
tym urządzeniu danych daje się przewo¬ 
zie równie łatwo jak dyskietka 

Oczywiście firma Tandom me poprze¬ 
stała tylko na zewnętrznych urządze¬ 
niach dołączanych do dowolnych AT lub 
XT i zawerających Personal Data Pac. 
Również komputery osobiste tej firmy 
zaw eraą kieszeń na „przenośny twardy 
dysk Najtańszy z nich kompatybilny z 
AT kosztuje ok 5000 marek 

Moda na przenoszenie dotyczy, rzecz 
jasna, n e tylko nosmkow pamięci Praw 
dzwą furorę robiły na „Orgatechnik 
komputery typu „portable Oferują je 
dz s niemal wszystkie liczące s ę firmy 
Do awangardy, w dz edz me konstrukcji 
„walizkowcow” należą jednak, przede 
wszystkim firmy japońskie Króluje 
wsrod nich „Toshiba” oferująca całą 
gamę tego typu komputerów z modelem 
5100 na czele Ta mieszcząca się w sred 
n ej w elkosci teczce maszyna jest wypo¬ 
sażona w 32 bTowy procesor 80386 
2MB pamęci na płycie głównej, dysk 
twardy o pojemność 100 MB i parę jesz¬ 
cze innych „drobiazgów Pracuje ona 
zresztą w systemie operacyjnym UNIX 
stającym się zwolna standardem dla 
większych b ur, czy uczelni. 

Na drugim niejako biegunie cenowym, 
lecz bynajmniej nie technologicznym 
sto ą najmn ejsze komputery walizkowe 
z oferowanym przez Cambr dge Compu- 
ters Z88 konstrukcji lorda Sinclaira 
Przybliżyliśmy juz ten komputerek na ła 
mach „Bajtka , dzs dodać tylko można 
ze cieszył się on w Kolonii umtarkowa 
nym za nteresowan em Dla prawdz we 
go biznesmana bowiem kwota 4000— 
20000 marek jaką wydać musi na Toshi- 


bę nie stanowi większego problemu, tym 
bardziej, ze najczęściej płaci firma 

Inne, znane z łamów „Ba tka koncer¬ 
ny, takie jak Atari, czy Commodore nie 
pokazały nowych modeli komputerów 
Tym niemniej i na ich stoiskach panował 
ciągle spory ruch W wypadku Commo¬ 
dore profesjonaliści interesowali się głow¬ 
nie nowym systemem zwanym Commo¬ 
dore Desktop Commumcation. Opisze¬ 
my go dokładniej w jednym z kolejnych 
numerów „Bajtka Dziś wspomnieć je¬ 
dynie wypada, że jest to zupełnie nowy 
krok w dziedzinie DTP wplatający do nie 
go takie elementy jak kolor, czy profesjo¬ 
nalną grafikę Komputerem, na którym 
opiera się cały ten system jest oczywiś¬ 
cie Am ga 2000 

DTP czyli Desktop Publishing był, 

oczywiście, dla targów biurowych, jakimi 
jest .Orgatechnik”, jednym z tematów 
wiodących Każdy chciał udowodnić, że 
za pośrednictwem sprzętu można sob e 
w biurze urządzić prawdziwą drukarnię 

To, co przygotował system DTP trzeba 
czasem przelać na papier i to me wycho¬ 
dząc z biura Pierwszą kopię wykonuje 
się oczywiście przy pomocy drukarki. 
Mozę to byc sol dny mozakowy „Star 
NX-15 lub LC-10, może tez drukarka la¬ 
serowa Tych ostatnich oferowano rze 
czywiśc e dzies ątki i tylko prawdziwi ek¬ 
sperci zdolni byli wybrać z nich najlep¬ 
sze Ta unifikacja me jest jednak niczym 
nadzwyczajnym — wprawdzie teoretycz- 
n e drukarki laserowe produkowane są 
przez setki firm, tak naprawdę jednak tyl¬ 
ko klika japońskich gigantów opanowało 
produkcję najważniejszych podzespo¬ 
łów Pozostali, w tym także wszystkie fir¬ 
my amerykańskie, opierają swoją produ¬ 
kcję na imporcie z Kraju Kwitnącej Wiśni 

Prawdziwą rewelacją w dziedzinie dru¬ 
karek była jednak dla nas propozycja 
znanej z produkcji ... lakerow firmy Du 
Pont Pokazała ona powstałą w koopera 

i 



uważać je za ciekawostkę dla mihone- 
row 

Kodak pokazał nie tylko rzeczy duże, 
ale i całkem małe. Dzięki miniaturowym i 
bardzo lekkim drukarkom D comx stał się 
numerem jeden wśród producentów dru¬ 
karek strumieniowych Modele D comx 
sw etn e uzupełniają się z portablami 
Toshiby, czy NEC a 

Wydawnictwo w biurze to oczywiście, 
przede wszystkim, nie drukarka, lecz ko 
piarka. Nas jednak, jako ludzi oszczęd 
nych, bardziej jeszcze niż kserocacka 
Canona, czy Panasonica zainteresowała 
maszyna firmy R COH zwana Priport 
SS930 a dziwna krzyżówka kserografu 
z maszyną drukarską wykonuje w ciągu 
minuty 120 kopii czarno bałych dobrej 
jakości. Jednocześnie ednak. dzięki 
temu, ze zamiast kosztownych materia¬ 
łów eksploatacyjnych używa się w mej 
farb drukarskich koszt wydrukowania 1 
strony wynosi 0,1 fenga 


stawowych elementów wyposażenia 
szanującego się biura Najbardziej po 
mysłowe, naszym zdan.em, dyktafony 
pokazała firma Rols Obok zwykłej mi- 

krokasety posługują się one szeroką taś¬ 
mą z naniesionym nan nośnikiem Taką 
taśmę po nagraniu pożądanej informacji, 
czy podyktowan u listu oddziera się po 
prostu i pisze na mej Pani Zosiu, proszę 
mi to przepisać w 3 egzemplarzach. Mo¬ 
żna tez taki magnetyczny I st przesłać 
pocztą w zwykłej kopercie. Gadżet 9 
Może tak, lecz jakże pomysłowy 

Do przesyłania informacj' na odleg 
łosc, przynajmniej w obiegu urzędowym 
służy u nas teleks Na , Orgatechn k nie 
zauwazyiismy ani jednego takiego urzą 
dzema Zastąpiły je w 100 procentach 
modemy i telefaksy Te ostatnie stały się 
obowiązkowym elementem wyposażenia 
każdej firmy Dobrze by się stało gdy¬ 
byśmy poszli tym tropem bo inaczej me 
będziemy mogli porozum ec się ze świa¬ 
tem 

Gdy od komputerów drukarek i fak¬ 
sów mieniło juz nam się w oczach mo 
glismy od n ch, w Kolonii odpocząć za¬ 
glądając do tych hal wystawowych „Or¬ 
gatechn k 88’, gdzie wystaw one były 
elementy wystroju b ura — meble dywa 
ny, zasłony itd Byc może to, co tam wi¬ 
dzieliśmy nie jest specjalnie interesujące 
dla czytelnika „Bajtka Nie sposob jed 
nak me wspomn ec o tym ze przykłado¬ 
wo, do kształtu, wielkości i wysokości fo¬ 
tela dyrektora, czy jego sekretarki przy 
w ązuje się rowme w eSką rolę jak do ja 
kosę? używanych przez nich kompute¬ 
rów 

Badacze zajmujący się prognozowa¬ 
niem rozwoju ludzkości przewidują ze 
wiek XXI będzie epoką postindustrialną, 
w której w miejsce dotychczasowych 
produktów towarem nr 1 stanie się infor¬ 
macja B uro, takie jak ego obraz zapa 
miętaliśmy z Kolonii, to zatem fabryka 
XXI wieku, fabryka informacji N e wiem 
jak Wam, ale nam praca w takiej fabryce 
wydaje s ę bardzo interesująca 

Grzegorz Onichimowski 
Waldemar Siwiński 
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WIEŚCI 


Do listy organizatorów 
dużych imprez kompute¬ 
rowych obok Warszawy, 
Poznania, Wrocławia dołą¬ 
czył Śląsk. Informatyczne 
cacka trafiły na przemy¬ 
słowy grunt — chłonny i 
otwarty na elektroniczne 
nowości. Hasłem targów 
była „Informacja”. 


Działalność ABC nie kończy się na 
kontraktach handlowych W ciągu 
trzech lat zawarła kilkaset umów o 
współpracy z krajowymi firmami, m.in 
z Domem Handlowym Nauki, przed¬ 
siębiorstwem MERA-Błome, a także 
pośrednikami państwowymi — „ME- 
TRONEXEM”, „VARIMEXEM” i „RE- 
MEXEM”. 

Targi były zarzucone sprzętem, nie¬ 
stety niezbyt wysokiej klasy Brako¬ 
wało światowych nowości Wykorzy¬ 
stanie sprzętu szło w trzech kierun¬ 
kach: projektowania, inżynierii, poli¬ 
grafii i medycyny Jednym z mocniej 


najtańszy w Polsce system Desktop 
Pubhshing Średnia cena pakietu 
adaptacyjnego wraz z dokumentacją 
wynosi ok. 100 tysięcy. Tyle kosztuje 
system Clipper’87 — podstawowe na¬ 
rzędzie do tworzenia programów i 
bank danych dla każdego dużego 
przedsiębiorstwa. 

Podręczniki Wacławka uchodzą za 
najobszerniejsze na rynku polskim 
Wyróżnia je również to, ze łączą teorię 
z praktyką Każda książka wyposażo¬ 
na jest dodatkowo w dyskietkę, po¬ 
zwalającą przećwiczyć suche wiado¬ 
mości na konkretnym przykładzie. 


Zakładowego Ośrodka Obliczeniowe¬ 
go w KWK „Czeczot”. 

— Znamy dobrze swoje podwór¬ 
ko i wiemy czego najbardziej po¬ 
trzebujemy. Jedyną bolączką jest 
to, że nie możemy sprzedać pomy¬ 
słu innym kopalniom. Do tego po¬ 
trzebni są niestety pośrednicy. 

Wystawa była me tylko prezentacją 
ofert W trakcie jej trwania odbył się 
cykl spotkań seminaryjnych poświę¬ 
conych zastosowaniom informatyki w 
medycynie „INFOMED” i Desktop 
Pubhshing, a także administracji i za¬ 
rządzaniu Omówiono program wczy- 


Na handlowe centrum firma PRO- 
-INFO, główny inicjator i organizator 
imprezy wybrała katowicki „Spodek 
Pojemny, położony w środku miasta 
między najlepszymi hotelami Tyle, ze 
bez wody i łączności telefonicznej. Za 
telefon na stoisku trzeba było płacić 
oddzielnie. 

Informatyczny show na tle wielkie¬ 
go biznesu trwał cztery listopadowe 
dni Codziennie od 9 00 do 18 00 w 
targowych salonach kłębiły się tłumy 
zwiedzających. Najwięcej dzieci i mło¬ 
dzieży oraz przedstawicieli przedsię¬ 
biorstw poszukujących korzystnych 
ofert. Na konwersację z maszyną i 
próbę umiejętności me było jednak 
specjalnie okazji — bojazliwi kontra¬ 
henci zamykali dobytek na klucz i 
otwierali go tylko na specjalne okazje 

Miał to być pokaz tego, co w infor¬ 
matyce najlepsze Renomowane firmy 
ze światowej klasy sprzętem miały 
wyprzeć wszystkich szaraczkow sta¬ 
wiających pierwsze kroki w zakresie 
komputeryzacji Organizator me oka¬ 
zał się jednak konsekwentny, bo w za¬ 
sadzie każda firma, którą było stać na 
opłacenie stoiska mogła się tu poka¬ 
zać W efekcie „komputerowy raj” 
okazał się zwykłym katalogiem pośred¬ 
ników i katalogów. Za metr kwadrato¬ 
wy żądano 150 tysięcy zł. 


KOMPUTEROWY SHOW PO ŚLĄSKU 

INFORMACJA ’88 


eksponowanych zastosowań mikro¬ 
komputerów był Desktop Pubhshing, 
zestaw składający się z drukarki lase¬ 
rowej, mikrokomputera zgodnego z 
IBM, scannera, myszy i monitora Ten 
ostatni najlepiej spełnia swoje zadanie 
jeśli format jest me większy niż A4. 
Umożliwia bowiem obejrzenie całej 
makietowanej strony. 

W krojach pisma brylowała firma Ml- 
CROGRAF, która swą klasę zawdzię¬ 
cza wieloletniemu poświadczeniu pra¬ 
cowników Jeszcze rok temu praco¬ 
wali om w znanym Computer Studio 
Kajkowscy, gdzie zajmowali się grafi¬ 
ką komputerową, przetwarzaniem tek¬ 
stów i próbował* sił w makietowaniu 
stron publikacji. Dziś tworzą samo¬ 
dzielną jednostkę. W Katowicach fir¬ 
ma zaprezentowała własny system 
programowania składu wydawnictw 
„PL-DRUK”, uwzględniający wszy¬ 
stkie reguły gramatyczne języka pols¬ 
kiego. Zawiera ponadto język VT słu¬ 
żący do przekazywania zbiorów do 




Mimo europejskich cen wystawców 
me brakowało — 55 firm, w tym jed¬ 
nak tylko jedna zagraniczna — zacho- 
dmo-niemiecka ABC DATA, choc 
spodziewano się również MINOLTY i 
ALPHA NUMERICS a 

ABC DATA znana jest na polskim 
rynku z doskonałych drukarek japoń¬ 
skiej firmy STAR MICRONICS która 
jest bez wątpienia najpopularniejszą w 
naszym kraju, a numer dwa w świecie. 
Do Katowic przywieźli także najno¬ 
wszy typ C ITOH, drukarkę do celów 
przemysłowych, pracującą w trybie 
ciągłym bez przerw na odpoczynek. 
Najbardziej interesowały się mą śląs¬ 
kie banki 

Wsrod drukarek dla amatorów kolo¬ 
rowo pokazała się popularna już wers¬ 
ja biurowa LC-10 — stosunkowo tama 
i dobra technicznie 


wydruku z dowolnego programu użyt¬ 
kowego. Dodatkowo można zamówić 
driver na nietypową kartę graficzną, 
czy drukarkę jak również krój pisma 
(standardowo PL-DRUK posiada czte¬ 
ry kroje), edytory tekstu i programy do 
przetwarzania pobranej przez scanner 
grafiki Przy pomocy ploterów można 
uzyskać ok 200 najróżniejszych kro¬ 
jów literowych Drzyjcie więc graficy 1 
Jedyną firmą, która przybyła na targi 
bez softwarowych propozycji była 
MICROWAC ROLANDA WACŁAW 
KA, specjalizująca się w tworzeniu 
polskojęzycznych podręczników do 
nauki programowania i języków. Firm 
tego typu jest dotąd niewiele, bo pols¬ 
kie ustawodawstwo bardziej sprzyja 
powielaniu gotowych juz źródeł, przy¬ 
wiezionych na przykład z Zachodu 
Warto dodać, że MICROWAC oferuje 


W ten sposób można szybko wchłonąć 
najnowsze wersje Turbo, Pascala czy 
GW BASIC Blasku „Informacji” do¬ 
dawały imprezie migocące pod sufi¬ 
tem reklamy. Ale za me też trzeba 
było słono płacić, dlatego najczęściej 
na świetlnych tablicach pojawiali się 
sami organizatorzy (PRO-INFO) i za¬ 
można ABC DATA. 

Na spodkowej widowni me brako¬ 
wało sympatyków wideo. Kilkadziesiąt 
odbiorników ustawionych w rzędzie 
dookoła targowego centrum pracowa¬ 
ło bez przerwy — 9 godzin. W każdym 
sektorze — inny film: „Walka o 
ogień", „Bruce Lee”, „Spiderman ’... 
Tylko profesjonalistów przyciągały 
duże ekrany videoskopów. Jest to 
stosunkowo proste urządzenie proje¬ 
kcyjne, działające na zasadzie druku 
gazety. Tutaj pokazano je w połącze¬ 
niu z rzutnikiem i urządzeniami do po¬ 
ligrafii Służą wtedy do rejestracji ope¬ 
racji lekarskich, prowadzenia na wizji 
skomplikowanych badan lub konfere¬ 
ncji naukowych. Niektórzy twierdzą, 
ze jest to najczęściej sporządzony do¬ 
kument z fonią. Na Zachodzie juz od 
dawna wymiana informacji dokonuje 
się właśnie poprzez wręczenie kasety 
video 

Jedyną firmą państwową, która od¬ 
ważyła się stanąć do konkurencji — 
„z wielkim światkiem” była KWK 
„Czeczot”. Na niewielkim stoisku w 
końcu hali znalazły się systemy wen¬ 
tylacji kopalń Jeden z nich działa juz 
od roku na „Czeczocie”. Jest syste¬ 
mem wspomagającym pracę dyspo¬ 
zytora Określa dopływ powietrza i 
alarmuje w razie zagrożenia 

— Tworząc programy dla swoje¬ 
go zakładu jesteśmy w stanie lepiej 
panować nad całością niż zdając 
się na firmy prywatne — powiedział 
mgr Władysław Rosikon. informatyk 


tywama i magazynowania danych o 
stanie pacjentki i jej noworodku, sy¬ 
stemy prowadzenia badań naukowych 
w wybranych z zaniedbywanych dotąd 
dziedzinach medycyny i systemy ewi¬ 
dencji i przetwarzania informacji klini¬ 
cznych o chorych na nowotwory. 

Dla hobbystów „Informacja ? 88 
miała raczej wartość muzealną. Zaś 
dla katowickich przedsiębiorstw i 
przeciętnych odbiorców pokazówka 
mogła być szokiem. Po raz pierwszy 
mieli bowiem okazję wejść w sam śro¬ 
dek kraju.. A PROINFO zadbała o 
nich szczególnie. Zorganizowała kon¬ 
kurs na najlepszy program Za uczest¬ 
nictwo wystarczyło wpłacić 25 tysięcy 
lub 50, gdy chętny chciałby być uwiecz¬ 
niony w pierwszym folderze Między¬ 
narodowych Polskich Targów. Zgod¬ 
nie z zasadą — mc za darmo. 

Wyjątkowo bezinteresownie trakto¬ 
wani byli tylko zaproszeni goście, 
wśród których, obok British Council i 
redakcji „Komputera”, znalazła się rów¬ 
nież ekipa „Bajtka”. Ogólnie jednak, 
brak liczących się firm softwarowych 
spowodował, że „Informacja ’88 ’ była 
niczym innym jak tylko zwykłym upo¬ 
wszechnianiem dotychczasowej elek¬ 
troniki. Tyle, ze tym razem rzucono ją 
na mewymagający rynek produkcyjny 

Stojąc pod kopułą „Spodka miło 
było popatrzeć z góry na inny świat — 
biznesu i pseudonowoczesności, ale 
coś wyjątkowego trudno jest z pierw¬ 
szych międzynarodowych targów w 
Katowicach polecic. „Informacja na¬ 
leży juz do historii, jednak firma PRO 
INFO — zapowiedziała kolejne spot¬ 
kanie za rok Mozę wtedy nadrobimy 
zaległości? Przynajmniej w ofercie 

Bożena Stępień 
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Studio komputerowe 

ATARI—BAJT 

• ATARI • AMSTRAD • 

> COMMODORE • SPECTRUM 

oferuje najnowsze programy 
edukacyjne, użytkowe, gry, opisy 
interfejsy do wpisywania pro¬ 
gramów z każdego magnetofo¬ 
nu i TURBO-mterface ATARI 
FINAŁ ll-C’64 
tel. 20-80-34 Warszawa 
do zamówienia katalogi — gratis 

D-151 


—ATARI— 

Szeroki wybór oprogramo¬ 
wania na kasetach i dyskiet¬ 
kach 

• co piąty program bez¬ 
płatnie 

• gwarancja Jakości 

• rachunki 

• katalogi gratis 

ATR—SOFTWARE 
66-542 Zwlcrzyń P-1 

D-158 


ATARI 

ZX SPECTRUM 

programy, opisy 

NISKIE CENY 

wysyłka na cały kraj 
skrytka poczt. 25 
07-200 WYSZKÓW 


Dyskietki firmowe 
PRECISION, BASF, 3M, 
MAXELL BONUS, 

DYSAN, VERBATIM 
najtaniej od dostawcy z U.S.A 
Informacje, cenniki: 
„Elektronika”, Kraków, 
Proszowicka 9, tel. 34-19-10. 

D-185 
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k JOYSTICK 

SERYICE 


Zgłoszenia: Studio komputerowe SEZAM 
D.H. m SEZAM“ Jlp, - czwartki 16“ - 19“ 
Korespondencja : JOYSTICK SERYJCE 
02—770 Warszaw 130 skr poczt 102 

tell grzeczn. 41—22—22 [” 1 - 213 




MIKROELEKTRONIKA 
OD PODSTAW 
DLA KAŻDEGO” 

Błyskawicznie, tamo, rewelacyjną me¬ 
todą — od prawa Ohma do poznania 
możliwości i wnętrza mikrokomputerów 
Wysyłkowa sprzedaż wiedzy oraz pły 
tek do samodzielnego montażu mikro¬ 
komputera CA80 ukierunkowanego na 
sterowania Szczegółowa wielotomo¬ 
wa dokumentacja. Informacje koperta 
zwrotna ze znaczkiem ,MIK’ Stani¬ 
sław Gardymk 05 090 Raszyn 

D-157 




BIG BAJT 

Programy użytkowe i gry na 
ATARI, 

informacje za załączeniem ko¬ 
perty i znaczka. 

20 954 Lublin 2, skr pocztowa 155 
tel 31-53 46 po 17 00. 

D-152 


SUPER OFERTA—SUPER KATALOG 

ATARI XL/XE 

• największy wybór opisów do 
gier i programów; literatura 

• gry, programy użytkowe, edu¬ 
kacyjne i narzędziowe także w 
systemie TURBO 

• błyskawiczna realizacja zamó¬ 
wień wysyłkowych 

STUDIO KOMPUTEROWE 
MEGABAJT 
03-945 WARSZAWA, 
ul. Paryska 17/29 
skr. poczt. 28; tel. 17-76-16 

D-226 




INTERFEJS CRI 

>montowany na zamówienie< 
przez firmę 

IBS-electronic 

umożliwia współpracę zwy¬ 
kłego magnetofonu jako 
pamięci kasetowej do kom¬ 
puterów 

ATARI 

Polecamy także pióro świet¬ 
lne z oprogramowaniem 
Warszawa, tel. 34-16-06 w.g. 
10.00—14.00 D-220 


Gry, programy użytkowe, opisy 
na Atari XL/XE 

oferuje „MIKROFAN” 45-064 
Opole 1 skr. poczt. 158 
(informacje za załączeniem zna¬ 
czka) 

G-176 


P r *03 t~ - 3 .rrjy 
na HTRRI i SPECTRUM 
Pisz do : 


STUDIO FITFireBIT 
skr. poczt. 7 
42-330 SOSNOWIEC 18 


Co 10 Pros ram GRRTIS 
Za koperte + znaczek 
otrzymasz katalos. 
z: FI F? JFi S FI I-I V 


G-144 
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INTERSOFT OFERUJE: 

* DEUTSCH + COMPUTER = HOBBY * WARSAW BASIC 
pod red. Wiesława Kwapisza * MISTRZ „GO” 

* Whafs new in computers * PROGRAMY EDUKACYJNE 



OGfKBOOG"? 


W 


Tytuł 

Amstrad 

6128 

IBM 

ZX 

Spectrum 

Cena 

FIZYKA 





1 Becque el 



+ 

6000 

2 Brown 



+ 

4000 

3. Cykl Carnota 



+ 

12000 

4 Cyklotron 

• 


+ 

5000 

5 Dopaś wiel 



+ 

4000 

6 Dioda 



+ 

4000 

7. Dioda—1 

+ 



19000 

8 Drgania 

ł 



7500 

9 Dylatacfa 



+ 

10000 

10 Ehrenfest 



+ 

6000 

11 Elektronika test 



+ 

10000 

12 Entropia 

+ 


+ 

7000 

13 Grawitacja 



+ 

8000 

14 Grawitacja 3 



+ 

9000 

15 Hooke 

+ 


+ 

4000 

16 Kepler 



+ 

5000 

17 Kinematyka 



+ 

4000 

18 Kinematyka 2 

+ 



8000 

19 Lissajous 

+ 



5000 

20 Odbicie zał 



+ 

5000 

21 Odbicia 



+ 

6000 

22 Osmoza 

+ 


+ 

5000 

23 Podstawy elektr. 

+ 



15000 

24 Potencjały węzł 

+ 



9000 

25 Prądy oczkowe 

+ 



9000 

26 Rakieta 

+ 



9000 

27 Rozpad 

+ 



4000 

28 Rutherford 

+ 



4000 

29 Składanie drgań 



+ 

5000 

30 Soczewki 



+ 

5000 

31 Stany nieustalone 

+ 



7000 


Tytuł 

Amstrad 

6128 

IBM 

ZX 

Spectrum 

Cena 

FIZYKA 





32 Światło 



+ 

11000 

33 Elektrostatyka—test 

+ 


+ 

10000 

34 Tnoda 



+ 

3000 

35 Wirmag 

+ 



4000 

36 Wirmag II 

+ 



4000 

37 Zachpol 

+ 



5000 

38 Zadanie 



+ 

3000 

39 Zderzenie 



+ 

6000 

HISTORIA 





40. Królowie Polski 



+ 

7000 

41 Dzieje Polski —test 



+ 

7000 

42 II wojna światowa 





(3 testy) 



+ 

19000 

43 Wojna obronna Polski 





(1 test) 



+ 

8000 

44 Okres zwycięstw Niemiec 





(2 testy) 



ł 

8000 

45 Wojna na Pacyfiku 





(3 test) 



+ 

8000 

JĘZYK POLSKI 





46 Gramatyka 1 



+ 

7000 

47 Gramatyka 2 



+ 

7000 

48 Literatura test 



+ 

7000 

49 Deklinacje 





PROCEDURY POMOCNICZE 





50 Copix 

+ 



15000 

51 Liczby zespolone 

+ 



6000 

52 Litery 



+ 

5000 

53 Procedury graf 



+ 

4000 

54 Random 



+ 

1000 

55 Znaki 

+ 



6000 


Tytuł 

Amstrad 

6128 

IBM 

ZX 

Spectrum 

Cena 

MATEMATYKA 





56 Ap-wiel. 



+ 

4000 

57 Fourier 



+ 

5000 

58 Funkcja liniowa 



+ 

6000 

59 Jednoktadnosc i podob 



+ 

10000 

60 Kzywe 



+ 

5000 

61 Obroty 

+ 



8000 

62 Powierzchnie 

+ 



12000 

63 Przekroje 

+ 


+ 

8000 

64 Punkty xyz 



+ 

8000 

65 Regresja 



+ 

6000 

66 Rysowanie 



+ 

9000 

67 Ułamki 



+ 

5000 

68 Wykresy—D 



+ 

5000 

GRY MATEMATYCZNE 





69 Dziwneregufyl.il 


+ 

+ 

12000 

70 Zgadywanie Definiowanie 


+ 

+ 

12000 

71 Bilard 1, II 


+ 

+ 

12000 

72 Reforma 


+ 

+ 

8000 

73 Zestaw wszystk ch gier 



+ 

33000 

GEOGRAFIA 





74 Klimat Europy 



+ 

7000 

75 Klimat Świata 



+ 

8000 

76 Stolice Europy 



+ 

11000 

JĘZYKI OBCE 





77 j angielski 

+ 



8900 

78 j mem ecki 

+ 



8900 

79 j rosyjsku 

+ 



8900 

CHEMIA 





80 Mendeieiew 

+ 



11500 


Przy zakupie wszystkich programów na komputer ZX Spectrum lub Amstrad 6128 stosujemy zniżkę 50%. Ceny programów nie za 
wierają cen nośników. 
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WSZYSTKO DLA WSZYSTKICH 



Impreza, na której winienes być obecny 
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Hala Widouiskouo-Sportowa "Spodek 1 '-Katouice 


* * * *} ‘ *■ ^ 
*. V ‘ '-**1 ** • 

,?<..♦ : v, 




3 f s • -i V* . Y-r' V •; 

* , » 4 * * i .1% ł- ^ - i 

•V r *• « « * * 


- iKformdt^&d w xć.\'~%ćjdxć.^u - INFO '89 

- I^fo^mdi^ft/d w w^d^c^nte - INFOMED 
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INF *S^ 


Jestem zainteresowany:.stoisko pokazowe 


stoisko informacyjne 


Nazwisko. 

Stanowisko. 

Firma. 

Dziedzina zainteresowań 

ftdres... 


Adresat: 


telefon. telex 


Janusz Goluch 
"PRO - INFO" 

40-001 Katowice 1 skr. poczt. 1347 


tel. (832) 53-42- 

tl Si. 312401 info pl 
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WSZYSTKO DLA WSZYSTKICH 




Lei noi be dbseht di 

INFORMACJA 89 


10 - 14 october 1989 
Show Hall "Spodek" , Katowice , Poland 


Ali the firmę elektronice or informatics and willing to promote and present 
their products in Poland are welcome to participate in our Fair. 

Cleary then, the Show Hall "Spodek 1 in October 89 is the place to be at if new 
business is your goal. For further information please complete and return 
the coupon or telephone (838) 5348-88 or telex 318401 info pl. 


Now wb cf he<i)r f^om ^om 


I am intrested in:.esehibition stand 

.infornation stand 

Marne. 

Position. 

Company. 

Business Category. 

fidress. 


Telephone.Teleic 


to: Janusz Goluch 

“PRO-INFO" Co. Ltd. 

40-001 Katowice 1 P.O.Box 1347 
tel. (832)5342-88 tlx. 312401 info pl 
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WSZYSTKO DLA WSZYSTKICH 



Zakład 

Podzespołów 
Elektronicznych 
CHOLEMASTER 




JJ 

Czechowice-Dziedzice 43-322 
ul. 1-go Maja 55 
tel. 540-39 tlx 035602 chole pl 
CHOLEMASTER oferuje: 

obwody drukowane jedno -1 dwustronne wg dostar¬ 
czonej dokumentacji 

wykonawstwo dokumentacji technologicznej obwo¬ 
dów drukowanych 
nakładanie opisów montażowych 
złocenie złącz krawędziowych 
elektroniczne zegary cyfrowe BELL SI 7 z przezna¬ 
czeniem do sterowania dzwonkami szkolnymi 
opracowanie kompleksowej dokumentacji technolo¬ 
gicznej urządzeń lub podzespołów elektronicznych 
sprzedaż za złotówki elementów elektronicznych 
pochodzących z importu. 


(SB -13) 


— 7000 typów elementów elektronicz¬ 
nych to nasz program 

— 777 układów scalonych to nasza 
oferta stała 

— diody, wyświetlacze, tranzystory, 
kondensatory, kwarce i rezystory z 
importu oraz dekodery PAL według 
potrzeb klienta 

— najpełniejsza informacja techniczna 
z oryginalnych katalogów produ¬ 
centa 

— towar zawsze wysokiej gwarantowa¬ 
nej jakości 

— stabilne ceny 

— ewentualna kompletacja pod zamó¬ 
wienie tylko w specjalistycznym 
sklepie 

Przedsiębiorstwo 
Obrotu Maszynami 
i Surowcami 

„BOMIS” 

PSD nr 10 


61-825 Poznań 

ul. Krysiewicza 5, tel. 532-531 


(SB 9) 


Zakłady Produkcyjno-Usługowe 

„UNIMET” 

Spółka z o.o (jgu) 
w Gdańsku 

ul. Zawiszy Czarnego 18 
— pilnie zakupią 
około 100 sztuk kompute¬ 
rów ZX Spectrum 48 kB 
pełnosprawnych, mogą 
posiadać mechaniczne 
uszkodzenia obudów od 
przedsiębiorstw i osób 
prywatnych, wg cen obo¬ 
wiązujących w dniu zaku- 
pu lub umownych, 
nformacje po nr 41-62-63 
oraz 41-40-55 wew. 226. 

(SB 14) 


TOMDAT wypożyczalnia 

& ^ATARI x. Jf, T0MBAT 

— gry i programy użytkowe 


— co piąty program gratis 

— inne bonifikaty 

— opisy gier i instrukcje 

— pomoc dla początkujących 

— wysyłka na cały kraj 

— katalog gratis 


XL ATARI XE 

Nasz adres: 

ul. Magistracka 27 m 26 
01-413 Warszawa 
Teł. 363-078 godz. 12-20 
Zapraszamy! 

(SB 12) 


ATARI XL/XE 

• Bardzo duży wybór oprogramowania z opi¬ 
sami 

• Nowości 

• Co dziesiąta gra gratis 

• Wysyłka na cały kraj 

• Katalog po przesłaniu koperty i znaczka 

• Porady dla początkujących 

• Gwarancja jakości 
TANTAL 

Warszawa Ul. Staszica 13 (przy DT Wola) 
tel. 32-70 60 

ZAPRASZAMY 

(SB 11) 


Wojewódzkie Przedsiębiorstwo 
Handlu Wewnętrznego 
Oddział w Tychach 

VIDEOBIT 

43-1OO Tychy, AI.ZMP 77 
tel.276975 

poleca między innymi 

— sprzęt komputerowy 

Atari • Commodore • Amstrad • 

• IBM PC XT/AT/PS 2 

— drukarki STAR, EPSON, AMSTRAD 

— Sprzęt audiowizualny 

— magnetowidy 

— OTV PAL/SECAM 

— Videoskopy 

— kamery 

— anteny satelitarne 

— aparaturę badawczo-naukową 

Udzielamy gwarancji, prowadzimy naprawy po¬ 
gwarancyjne. Zapewniamy o atrakcyjnych ce¬ 
nach. 

(SB 18) 


PC plus Usługi Komputerowe 
91-160 Łódź, ul. Menela 44, tel.557575 
KOMPLEKSOWA OFERTA DLA 
MIKROKOMPUTERA 
SpectraVideo SVI-738 : 

* Bogate,własne oprogramowanie systemowe, 
narzędziowe i aplikacyjne. 

* Poprawa jakości wyświetlania ekranu. 

* Rozszerzenie możliwości graficznych o 202 
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GIEŁDA NA DZIEŃ 20X111988 



GIEŁDA 

„BAJTKA” 

(tyszł) 

PEWEX 

BALTONA 

(USD) 

RFN 

(śred.) 

(DM) 

SINCLAIR 

ZX-Spectrum 48 k 

225 

— 

90-150 

ZX-Spectrum plus 

250 

— 

99-160 

ZX Spectrum +2 

350 

— 

180-280 

ZX Spectrum +3 

500 

— 

280-400 

Timex 2048 

270 

— 

— 

COMMODORE 

C-64C 

450 

219 

275-350 

C-128 

625 

299 

399-500 

C-128D 

1 0 

— 

777-800 

Stacja dysków 1541 

450 

— 

315-350 

Stacja dysków 1570 

500 

— 

369-400 

Stacja dysków 1571 

580 

— 

495-500 

Drukarka MPS 801 

325 

— 

— 

Drukarka MPS 803 

390 

— 

250-275 

AMIGA 500 

1.8 

— 

— 

C-16 

250 

— 

90-120 

C-116 

200 

— 

80-120 

ATARI 

65 XE 

290 

125 

100-180 

130 XE 

390 

199 

299 

XC12 

80 

49 

50-70 

Stacja dysków 1050 

390 

— 

299 

LDW 2000 

500 

199 

— 

AMSTRAD 

464 mono. monitor 

650 

— 

320-450 

464 kolor monitor 

750 

— 

450-500 

6128 mono. monitor 

1.0 

— 

680-850 

6128 kolor monitor 

1.2 

— 

770-900 

PC 1512 SD MM 

— 


300-1000 

Dyskietki 5 25 

1.2-4.5 

— 

06-4 

Dyskietki 3.50 

3.5—5.0 

— 

3-9 

Dyskietki 3 0 

6.5-8.5 

— 

4-9 

Joystick 

12-45 

— 

6-25 






Sklep BAJTKA w Bytomiu 
ul. Koniewa 6 tel. 81-57-01 

ZX-Spectrum 48 K 

130.000 

ZX~Spectrum plus 

175.000 

ZX-Spectrum +2 

280.000 

SEIKOSHA GP-50S 

120.000 

Commodore 64 

240-270 000 

Commodore 128 

380.000 

Commodore 128 D 

— 

AMIGA 500 

— 

Commodore 16 

120.000 

Commodore 116 

100.000 

Commodore +4 

165.000 

Magnetofon 1530 

50-60.000 

Stacja dysków 1541 

270.000 

ATARI 65 XE 

190.000 

ATAR1130 XE 

260-290.000 

XC-12 

60-65.000 

Stacja dysków 1050 

240-270 000 

LDW 2000 Super 

270.000 

464 mono 

340.000 
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INDYWIDUALNY 

BANK 


DANYCH 


Tadeusz Kiernicki, lat 27. Posiada Atari 65 
XE, magnetofon CX 12, stację dysków 
1050. Jest inwalidę I grupy mieszkającym 
na wsi. Prosi o kontakt z innymi posiadacza¬ 
mi tego komputera. Adres: 24-132 Stary 
Pożógh 2, woj. lubelskie. 


Ryszard Trela, posiada komputer SHARP 
MZ-800 oraz bardzo dużo programów na 
wersję MZ-700. Pragnie wymienić się pro¬ 
gramami i doświadczeniami, poszukuje 
polskich instrukcji do programów użytko¬ 
wych, języków programowania. Adres: 42- 
-500 Będzin, ul. Walki Młodych 3/19. 


Jacek Trojak, lat 24. Posiada mikrokompu¬ 
ter ZX Spectrum 48 kb. Oprogramowanie: 
gry i programy użytkowe. Szczególnie zain¬ 
teresowany jest programami edukacyjnymi. 
Adres: 43-300 Bielsko-Biała, ul Lenartowi¬ 
cza 8/11. 


Marek Rachel, lat 14. Posiada mikrokom¬ 
puter Atari 65 XE, magnetofon XC-12, mo¬ 
nitor monochromatyczny. Proponuje wy¬ 
mianę oprogramowania. Adres: 63-600 
Kępno, ul Wileńska 4. 

Dariusz Orłowski, lat 16. Posiada mikro¬ 
komputer MSX Spectravideo 738, magne¬ 
tofon, monitor oraz stację dysków. Propo¬ 
nuje wymianę doświadczeń. Adres: 164 75 
Kista, Saimagatan 9, Szwecja. 


Andrzej Nazdraczew uczeń lat 17. Posia¬ 
da mikrokomputer TIMEX 2068 oraz firmo¬ 
wy magnetofon. Zainteresowania akwary- 
styka oraz wędkarstwo. Proponuje wymianę 
programów. Adres: 71-540 Szczecin, ul. 
Czcibora 10/10. 

Wojciech Jaśkiewicz, lat 22. Komputer 
Spectrum + . Posiada około 1000 progra¬ 
mów w tym 700 gier. Nawiąże kontakt w 
celu wymiany oprogramowania. Adres: 
59-200 Legnica, ul. Lotnicza 36/5. 

Wiktor Marysiewicz, lat 17. Posiada mikro¬ 
komputer CPC 464 z monitorem monochro¬ 
matycznym. Pragnie nawiązać kontakt w 
celu wymiany gier i programów użytkowych. 
Adres: 59-225 Chojnów ul. Grodzka 2. 

Sebastian Cieślak, lat 13. Posiada mikro¬ 
komputer ATARI 800 XL oraz magnetofon 
XC 12. Pragnie nawiązać kontakt z użytko¬ 
wnikami ATARI, w celu wymiany doświad¬ 
czeń, oprogramowania oraz literatury. 
Adres: 72-200 Nowogard ul. Bohaterów 
Warszawy 80. 

Jacek Osadziński, lat 40 — nauczyciel. 
Posiada T!MEX 2048 oraz około 100 pro¬ 
gramów (głównie użytkowe i edukacyjne 
oraz kilka własnych). Zainteresowania, in¬ 
formatyka, muzyka, matematyka, fizyka, in¬ 
formatyka. Proponuje wymianę programów i 
doświadczeń. Poszukuje programu do ukła¬ 
dania planu lekcji w szkole. Adres: 63-014 
Murzynowo Kościelne. 

Wiesław Pawłowski, lat 33. Mikrokompu¬ 
ter ATARI 65 XE, stacja dysków 1050, mag¬ 
netofon XC 12 Oprogramowanie, programy 
użytkowe oraz gry. Nawiąże kontakt z użyt¬ 
kownikami tego mikrokomputera, proponuje 
wymianę doświadczeń oraz oprogramowa¬ 
nia. 


Tadeusz Końpa, lat 17. Posiada mikrokom¬ 
puter ZX Spectrum 48 kb, magnetofon, moni¬ 
tor oraz joystick. Oprogramowanie’ około 60 
gier, programy użytkowe. Proponuje wymia¬ 
nę doświadczeń i oprogramowania. Adres: 
63-101 Śrem, ul. Zawadzkiego 19/14. 


Tomasz Aniszewski, uczeń lat 18. Posiada 
AMSTRADA PC 1512 HD20 MM oraz boga¬ 
te oprogramowanie Proponuje wymianę 
doświadczeń, oprogramowania i literatury. 
Adres; 04-854 Warszawa, ul. Króla Kazi¬ 
mierza 12. 
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skrytka pocztowa 1347 
tel. 53-42-88 



Oprogramowanie oraz dokumentacja 

IBM* Atari yOw/65 aE/ST* Anłsfrad* Connsodors* AiTiiga 

IBM, Clipper86/8 wersja polska. Turbo Pascal v.4.0. Turbo C, 
Turbo Basic, dBase III+, Pro-Desin, DOS-3.3, Kemx 

oraz organizacja imprez premocgjngcii 

Masz pomysł - napisz 

Masz dokumentację w wersji polskiej - napisz 


hasz ciekawy program - napisz 
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Cześć Maluchy! 

Nasza szachownica ma nieco nietypowy 
kształt . Składa się z jedenastu pól ustawionych 
w jednym rzędzie. Rozpoczynając od jednego 
końca kładziemy na kolejnych polach pięć pio¬ 
nów w kolorze białym. Od drugiego końca kła¬ 
dziemy natomiast pięć pionów czarnych (rysu¬ 
nek 1). Pośrodku pozostaje jedno pole wolne. 
Zadaniem grającego jest umieszczenie białych 
pionów na miejscach czarnych i odwrotnie. 
Piony białe poruszają się wyłącznie w prawo, 
piony czarne — w lewo. Każdy z pionów można 
przesunąć na sąsiednie wolne pole, lub też — 
jeśli znajduje się na nim pion innego koloru — 
na wolne pole znajdujące się bezpośrednio za 
tym pionem. W jakiej kolejności należy przesu¬ 
wać piony i ile trzeba wykonać ruchów? 

Spróbujmy przełożyć zasady tego zadania na język 
komputera Rolę szachownicy w naszym programie bę¬ 
dzie pełniła tablica pole (10). Posiada ona — podobnie jak 


nasza szachownica —11 pól o numerach 0,1,2, 3, .10. 
Wartości wprowadzone do odpowiednich elementów tabli¬ 
cy symbolizują piony I tak wartość 1 oznacza pion biały, - 
1 — pion czarny, -0 — puste pole Dodatkowo wprowa¬ 
dzamy jeszcze jedną, identyczną szachownicę koniec 
(10) W niej zostanie zapisane docelowe ustaw eme pio¬ 
nów W pierwszym fragmencie programu (linie 10-70) 
znajdują się deklaracje opisanych tablic i następuje wy¬ 
pełnień e ich odpowiednimi wartościami zapisanymi w linii 
danych (lima 70) Tablica pole (10) zawiera sytuację po¬ 
czątkową, natomiast koniec (10) — końcową 

Głowna pętla naszego programu (linie 100-140) składa 
się wyłącznie ze skokow do podprogramów Taka konstru¬ 
kcja często bardzo ułatwia zachowanie przejrzystości i 
czytelności programu, gdyż umożliwia łatwe analizowanie 
każdego z podprogramów osobno Pierwszy ze skokow 
skierowany jest do podprogramu rysunek planszy (linie 
1000-1100), który sprawdza kolejno zawartość poszcze¬ 
gólnych elementów tablicy pole (10) i rysuje szachownicę, 
wypełniając ja odpowiedn o znakami 0 symbolizującymi 
piony białe lub * symbolizującymi piony czarne (rysunek 
2 ) 

Drugim z wykonywanych podprogramów jest koniec 
gry? (linie 2000-2050), czyli sprawdzenie czy przypad¬ 
kiem sytuacja na szachownicy me jest juz taka jaką chcie¬ 


liśmy osiągnąć W tym celu porównywane są zawartości 
odpowiednich elementów tablic pole (10) i koniec (10) 
Jeśli zawartość obu tablic jest identyczna następują gratu¬ 
lacje i koniec gry. 

Kolejny podprogram to wybór ruchu (linie 3000- 
3070). Decyzja grającego wprowadzana jest do komputera 
przy użyciu instrukcji INPUT Następn e — w zależności 
od wybranego ruchu — zmienna pion otrzymuje wartość 1 
(jeśli wybrano białe) lub -1 (czarne) 

Najważniejszym i równocześnie najbardziej złożonym 
podprogramem jest ruch (linie 4000-4170) Wymaga on 
tez meco dokładniejszego omówienia Pierwsze linie 
(4000-4020) to sprawdzenie, które z poi szachownicy po¬ 
zostaje puste Numer tego pola przypisany zostaje wartoś¬ 
ci i w następnej kolejności sprawdzane jest, czy można 
przesunąć pion na wolne pole z pola sąsiedniego (linie 
4030 i 4040) lub przeskakując przez inny pion (linie 4050 i 
4060) 

Ciekawe ze w tym podprogramie znajdują się dalsze 
podprogramy Jeśli ruch jest niemożliwy, następuje skok 
do „podprogramu” drukującego na ekranie komunikat 
Ruch niemożliwy 111 (Isme 4070 i 4090) „Podpodprogra- 
my” w Ismach 4100-4130 1 4140-4170 przestawiają warto¬ 
ści w tablicy pole (10) w przypadku ruchu — odpowiednio 
— na sąsiednie pole lub z przeskokiem 

Analizując kolejne instrukcje warunkowe — możecie to 
potraktować jako zadanie domowe — dojdziecie może do 
wniosku, ze wartości 1,-1 i 0 symbolizujące sytuację posz¬ 
czególnych poi szachownicy me zostały wybrane przypad¬ 
kowo Spróbujcie odpowiedzieć sobie dlaczego Spróbuj¬ 
cie także zastanowić się nad samą grą Na przykład, czy 
można wykorzystać w mej dłuzszą szachownicę i więcej 
pionów, oraz jak wpłynie to na strategię gry 

Romek 



Rys 1. Ustawienie pionow na początku gry. 



Rys 2 Ekran w trakcie gry 


9 REM ttmm dane początkowe mmi* 

10 CIS 

20 DIN pole(10) 

30 DIN koniec(10) 

40 FOR 1*0 TO 10 
50 READ poleli) f koniec (i) 

60 NEXT 

70 DATA 1,-1,1,-1,1,-1,1,-1,1,-1,0,0,-1, 

1 ," 1 , 1 ,- 1 , 1 ,- 1 , 1 ,- 1,1 

99 REN tttt pętla główna programu ttU 

100 GOSUB 1000 
110 GOSUB 2000 
120 GOSUB 3000 
130 GOSUB 4000 
140 GOTO 100 

999 REN mmi rysunek planszy llltllt 

1000 LOCATE 1,1 

1010 PRINT ■-* 

1020 FOR i=0 TO 10 

1030 IF pole(i)=0 THEN PRINT *! 

1040 IF poleli)=i THEN PRINT "10*; 

1050 IF pole(i)=-l THEN PRINT "i**; 


1060 NEXT i 
1070 PRINT "!* 

1080 PRINT "-• 

1090 PRINT 
1100 RETURN 

1999 REN tttttttt koniec gry? ttttUtt 

2000 FOR i=0 TO 10 

2010 IF poleli)Okoniec(i) THEN RETURN 
2020 NEXT 

2030 PRINT "Brawo!!! * 

2040 PRINT " 

2050 END 

2999 REN tttttttt wybór ruchu mtllll 

3000 PRINT "Białe czy Czarne?" 

3010 PRINT "Nowa gra" 

3020 INPUT odp* 

3030 IF odp$<>"b" AND odp$<>"c" ANO odpt 

<>V THEN GOTO 1000 

3040 IF odp$=*b" THEN LET pion=l 

3050 IF odp*="c* THEN LET pion*-l 

3060 IF odp$s*n" THEN RUN 

3070 RETURN 


3999 REN tttttttttttt ruch tttttttttttt 

4000 FOR i=0 TO 10 

4010 IF poleli!=0 THEN GOTO 4030 
4020 NEXT i 

4030 IF i-pion<0 OR i-pion>10 THEN GOTO 
4070 

4040 IF poleli-pion)=pion THEN GOTO 4100 
4050 IF i-2łpion<0 OR i-2lpion>10 THEN 6 
OTO 4070 

4060 IF pole(i-2lpion)=pion THEN GOTO 41 
40 

4070 PRINT "Ruch niemożliwy!!!' 

4090 RETURN 

4100 LET pole(i-pion)=0 
4110 LET pole(i)-pion 
4120 PRINT " 

4130 RETURN 

4140 LET poieIi-2lpion} s 0 
4150 LET pole(i) s pion 
4160 PRINT " 

4170 RETURN 


Program napisany jest w BASUIC-u Amstrada CPC. Wprowadzając go na inny komputer, zwróć uwagę na Imię 10 1 sprawdź czy w BASIC-u Twojego komputera ist¬ 
nieje instrukcja CLŚ, a jeśli me, to zastąp ją odpowiednią instrukcją czyszczącą ekran. Podobnie sprawdź Imię 1000 i instrukcję LOCATE 1,1 umieszczając kursor w 
lewym górnym rogu bez czyszczenia ekranu. Jeśli będziesz miał kłopoty ze znalezieniem instrukcji analogicznej do LOCAT 1,1 zastosuj CLS (lub analogiczną). 
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tnentamf mikrostruktury przyszłego procesora, 
czy kości pamięci absorbuj^oromieniowailie rent¬ 
genowskie, krzem przepuszcza je. $amr „rzezba” 
zaś, tworzony jest na i, !ytce za pomocą strumienia 
elektronów. * 

Kolejńym probtefhem, na jaki napotykają specja¬ 
liści rentgenolitografii, jest uzyskanie w miarę rów¬ 
noległego promieniowania rentgenowskiego. Uźy 
cie zwykłej lampy rentgenowskiej nie wchodziło w 
cjrę. Zaśłitcja niemieckich naukowców bvło znale¬ 
zienie wyjścia i z tej trudnęi sytuacji. Jako piarwsf 
zwrócili, oni uwagę na tzw. promieniowanie syn¬ 
chrotronowe będące niejako ubocznym efektem 
działania potrzebnych do badan podstawowych w 
fizyce toroidainych akceleratorów cząstek elemen¬ 
tarnych. 

W ten sposób po raz kolejny, okazało się, że nie 
mające pozornie żadnego praktycznego znaczenia 
badania podstawowe wkroczyły w świat technolo¬ 
gii. Zbudowany w Berlinie na początku lat osiem¬ 
dziesiątych synchrotron BESSY służy dziś nie tyl¬ 
ko dociekaniom o budowie materii, lecz w pierw¬ 
szej kolejności rentgenolitografii, zaś wspominany 
Instytut Fraunfofera powstał początkowo właśnie 
jako samodzielny wydział BESSY. 


'Czy rzeczywiście rtie da się? Otóż, jak zapewnia 
Anton Heuburger, dyrektor Instytutu Fraunhofera 
w Berlinie Zachodnim, można przekroczyć i tę za¬ 
czarowaną granicę! Jak? Na pozor prostym zabie¬ 
giem, poprzez zastąpienie światła nadfioletowego 
promieniowaniem o znacznie mniejszej długości 
fali — promieniowaniem rentgenowskim. Nowa, 
powstała w ten sposob technologia — rentgenoli- 
tografia nie jest jednak prostym przedłużeniem 
zwykłej fotolitografii. Promieniowanie rentgenow¬ 
skie z łatwością przenika przez materiały z jakich 
sporządzano tradycyjne fotomaski. Ponadto nie 
jest ono zupełnie podatne na działanie elementów 
optycznych — nie ugina się przechodząc przez so¬ 
czewki. Ta właściwość promieniowania rentgeno¬ 
wskiego nie jest szczególnie miła dla technologów 
układów scalonych. Oznacza ona bowiem, me 
mniej nie więcej, jak fakt, ze maski do sporządza¬ 
nia chipów metodami rentgenolitografii będą mu¬ 
siały mieć te same wymiary, jak sam chip. Ponadto 
trzeba znalezć nowe materiały odznaczające się 
przenikalnością oraz absorpcją promieniowania. 

Naukowcy z Instytutu Fraunhofera są już dziś Wiele mówi się dziś i pisze o nowych materia- 
bardzo bliscy rozwiązania tych problemów. Zapro- łach elektronicznych — arsenku galu, związkach 

ponowali orji, mianowicie, skomponowanie masek organicznych itp. Wygląda na to jednak, że „pocz- 

z płytek przenikalnego dla promieniowania krzemu ciwy stary” krzerp, m.in. za sprawą rentgenolito- 

o grubości Ź mikrometrów z nałożonym nan wzór- grafu nieprędko odejdzie do lamusa, 

cem w postaci cienkiej, mikrometrowej grubości 
warstwy złota. Złoto, z „wyrzeźbionymi” nan ele- 


Badania w dziedzinie rentgenolitografii pozwala¬ 
ją już dziś mieć nadzieję na to, że za kilka lat na ryn¬ 
ku pokażą się „kości 4 ’ o wręcz niewyobrażalnej 
dziś pojemności 1 gigabajta. Powoli rozwiązuje się 
także problem niezwykłej kosztowności stanowisk 
do rentgenolitografii — w miejsce olbrzymich ak¬ 
celeratorów, takich, jak BESSY powstaną mniej¬ 
sze, równie użyteczne. Prototyp takiego urządze¬ 
nia o nazwie COSY stoi już w Berlinie Zachodnim. 
Do końca stulecia przewiduje się sprzedanie ok. 
50 egzemplarzy takich urządzeń — zarowno pla¬ 
cówkom naukowym, jak i firmom produkcyjnym. 


Grzegorz Onichimowski 






